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VaZeni Etendari, 
fandoveé pocitatcovech her 


Témét kaZzdy majitel 
pocitace je po koupi své- 
ho milacka dost finaéné 
zruinovany, pokud ovsem 
za nim nestal néjaky mo- 
vity sponzor. Navic bé- 
hem éasu postupné zjisti, 
ze nemuZe bez dalsich 
hardwarovych  doplfiki 
zit. Tak zaéne shanét tis- 
karnu, monitor, rozsifeni 
paméti nebo dalsi drive. 
Vétsinou jsou z "druhé 
ruky” a za nejnizsi cenu. 
A to ani nemluvim o soft- 
ware, to byva nejéastéji 
z "erné ruky”. Darmo 
nasinec krouti hlavou nad 
pomérem obvyklého pla- 
tu na Zapadé k cené po- 
Citaée. Kdybych si tak za 
svuj ro¢ni vydélek mohl 
koupil takovehle "délo”, 
vzdycha nad strankami 
¢eského Chipu. 


Nemuzeme se pak ani 
divit nasim étenafim, 
kteri utratili nemalé pe- 
nize na koupi osmi ¢i 
Sestnactibitového pocita- 
ce, ze neustale utvrzuji 
své znamé i neznameé (ale 
hlavné sebe) o tom, Ze 
pofidili cenové a vykon- 
nostné ten nejlepsi poéi- 
tac. Proto také chapeme 
Ctenafe, ktefi se na nas 
obraceji s vyzvami: 

”Pisete moc o Sestnac- 
tibitech, nezapominejte 
na Sinclairisty! Vénujte se 
vice ST, nepreferujte PC. 
Je dobre, Ze pisete o Sest- 
nactkach, vaZdyt osmiéka 
je uz davno mrtva. Vice 
her na Amigu, at vytie- 
me tém ST-ékarfuim zrak! 
Proc jste zaméfreni na tak 
malo rozsifené pocitace 
Amiga, pfece PC...”. 


Dost, dost! Doufejme, 
ze to u nas nedojde tak 
daleko jako ve Varéavé, 
kde pry Glenové ST klu- 
bu napadli schazku Ami- 
gistu. 

Ano, Excalibur si vzal 
na sebe nelehky ukol 
podélit rovnomérné svou 
Ctenafskou obec. Vse je 
jesté té7Si, protoze mame 
stale maly rozsah fale po- 
zor, tohle éislo ma uZ 
O Ctyfi stranky vic a na- 
sledujici bude jesté tlust- 
Si). Budeme se snaZit me- 
zi vas spravedlivé rozdélit 
mési¢ni porci recenzi her 
a navodu. Snad nam k to- 
mu pomuZe i stala éte- 
nafska anketa Nejlepsi 
hra mésice. Na korespon- 
denénim listku napiste 
nam vas navrh a pfipiste 
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svuj typ pocita¢e. Jedno- 
ho z vas vylosujeme, ten 
dostane joystick, proto 
nezapomente pripojit zpa- 
te¢ni adresu. 

Pro étenafe jsme pfi- 
pravili také néco navic. Je 
to Klub pfiznivet Excali- 
buru (jeho% Cleny jsou 
vsichni, kdo Excalibur 
étou). Klub letos pofada 
dva zajezdy na prodejni 
pocitacove veletrhy, kde 
Ize nakoupit nejlevnéji a 
pritom kvalitné. Ceny 
hardware i software jsou 
na vystavach aZ%Z o 25% 
nizsi, nez pri obvyklém 
prodeji. Dokonce i ti, kte- 
fi uvaZuji o koupi celeho 
pocitaée, na veletrhu né- 
co usetri. Chcete jet s na- 
mi? Véas se pfihlaste. 

Vds Excalibur Klub 
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DUNGEON MASTER 
CHAOS STRIKES BACK 


Lord Chaos se vraci na pocitaée: S novymi 
netvory, se zaludnéjsimi hadankami a jesté 
se strasnéjsimi vézenskymi kobkami. Kdo uz 
jednou Chaose porazil, ten se ma na co tésit! 
Cela tato "dvojrecenze” je 
viasné z nouze cnost. Pro- 
toZe chceme seznamovat 
hlavné s novinkami, ne- 
muzeme se hloubéji zaby- 
vat starsimi hrami. Je 
vsak par stafiku, které 
nasi sousedé smérem na 
zapad a pres mofe notoric- 
ky znaji a které by snad 
méli znat i nasi Ctenafri. 
Kdyz ted piisel na svét 
druhy dil vyborné hry, je 
tu o divod vice vratit se 
malicko do soft - historie. 









DUNGEON MASTER. Co vie uz o této hfe bylo napsano 
a vysloveno! Hra Zila dokonce dfive, neZ pan Sinclair vy- 
myslel své dité 7ZX-81 Jak je to mozné? Cely Dungeon 
Master toti# vychazi z kolektivni hry Dungeons & Dra- 
gons. Tuhle zabavu bez hraci desky a bez pevnych pravidel 
si hraji mladi Ameriéané uz od 60. let. Pokyny pro hru se 
skladaji asi z péti kniZek o 300 stranach. My se miZeme se 
7akladni ideou seznamit ve vydani, které pod nazvem Dra- 
éi doupé vydalo nakladatelstvi Altar. Takova fantasy si pfi- 
mo fikala o poradné potita¢ové zpracovani. Byl tu ale 
problém, jak "nacpat” do pocitace tolik dat. To ze zacatku 
na osmiékach neglo. Neni proto divu, Ze kvalitni fantasy 
hry byly vytvofeny aZ pro Sestnactibity s rozsifenou paméti 
(Amiga a ST min. IMB, PC 640 KB volné paméti). 

Kalifornska firma FTL prisla s hrou Dungeon Master na 
trh v roce 1987 a ta se do- 
dnes drZ%i ve viech top- 
zebtiécich. Hra se stala a 
zustava nejhodnovérnéj- 
Sim pfepisem fantasy pfi- 
béhi. Zpusob technického 
zpracovani pouzity _fir- 
mou FTL byl mnohokrat 
prejat v jinych, mladgich 
hrach (Xenomorph, Cos- 
mic Bane, Eye of the Be- 
holder). Pro mnohé fandy 
vytvati DM méfitko ke 
srovnavani novych fantasy 
her Stale ale Dungeon 
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Master - Pana jeskyné v jeho kategorii 
nic neprekonalo. S jedinou vyjimkou. 
Tou je viastni bratr, druhy dil hry! 

Vie co si rikame o DM, plati i pro 
Chaos Strikes Back (Chaos vraci uder 
nebo Chaos se msti). Jadrem celé hry 
je parta bojovnikia. Odpovida to kla- 
sické "slovni” hfe, kterou hralo néko- 
lik hraéi najednou. V DM pocitac 
umoZnuje kaZdému zajemci sestavit si 
svou étyfclenou skupinu. Vybira si ze 
étyfiadvaceti postav. V zamrzlych zr- 
cadlech éekaji na oziveni stari znami 
z fantasy pribéhu: Elfove, hobiti, skrit- 
ci, barbafi ale i docela obyéejni lide. 
Jak zpiva Werich v Cisafové pekafi: 
Ten umi to a ten zas tohle. K poraZeni 
zlého viadce jeskyné potfebujete se- 
hranou partu bojovnika, ninju, knézi 
a kouzelniku. KaZda postava dokaze 
od viech ”femesel” néco, presto neni 
dobré vybér podcenit. Kdy% se vam 
vsak sestaveni vhodné skupiny hned 
napoprvé nepovede, nevadi. Casem, 
zkusenostmi a tréninkem se vsechny 
dovednosti postupné zlepsuji. Tim 
rostou i nejdiilezitéjsi hodnoty kazdé 
postavy, tedy Health (zdravotni stav), 
Stamina (odolnost) a Mana (zasoba 
magie). Tak miZete vychovat ze 7dat- 
ného bojovnika i obratného Carodéje. 

K dobré fantasy patri i odpovidajici 
tajemné prostfedi jeskyni. V tomhle 
poéitaé prekonava svou slovni piedlo- 
hu. Kdyz si nebudete kreslit mapy, 
a Gtenafi Excaliburu nemusi, urcité 
v jeskynich zabloudite. Aby to dobyva- 
telé neméli tak lehké, Geka je 14 roz- 
lehlych labyrintu, které jsou a7 po 
strop zaplaveny priserami. Pro novac- 
ky bude jisté smrtelné jiz prvni setka- 
ni s dvojici hladovych Cervu ve Ctvrte 
urovni. Zkuseni budou mit zamota- 
nou hlavu s ohromnym drakem v nej- 
spodnéjsim patie. KaZdy se jisté zapo- 
ti pri logickych hadankach, které pro 
vas Lord Chaos ve svém sidle nachys- 
tal. Kdo umi anglicky, najde na sté- 


Dungeon Master 
FTL 1987 
V hAlavni roli 
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nach jeskyné k hlavolamum Casto 
napovédu. Zahubit padoucha Chaose 
v jeho hnizdecku ve trinactém pate, 
to je uzmimofadny napor na mozko- 
vé zavity. Tem chytrym napovi mno- 
ho pergament ze sedmeého patfa, tém 
bezradnym pak navod v tomto Cisle. 

Magie je chlebem a soli vSech sprav- 
nych fantasy her. Kdo pro DM nema 
magickou tabulku, ktera je v manua- 
lu, je ztracen. Kouzla se totiz dozvida 
z tajuplnych svitku, které postupné 
béhem bloudéni nachazi. Vykouzlit Ize 
skoro véechno, na co si jenom kdo 
vzpomene. Je k tomu zapotiebi znat 
kouzelnou formuli a mit dostatek ma- 
gické sily - many. Uz na zacatku se na- 
uéite svitit si kouzelnymi Cary v tem- 
né jeskyni. Nejucinnéjsi bojove kouzlo 
se naucite az v sedmi¢ce. Obrovskou 
ohnivou kouli pak zabijete temér vse. 

S ohromnym smyslem pro detail 
jsou v DM pouzity rekvizity. Jidlo, ko- 
zené méchy na vodu, louce, obleceni, 
kliée nebo mince bychom mohli na- 
zvat predméty denni potieby. Mece, 
palcaty, sekery, stity, brnéni a helmice 
patfi zase bojovnikum. Ninjove by 
méli mit dostateénou zasobu hvézdic, 
dyk, sip a otravenych Sipek. A kou- 
zelnici? Jen se nechte prekvapit. 

Tak to bylo o prvnim dilu, a co na 
vas nachyslala FTL spole¢né s Chao- 
sem v pokracovani? Snad bych mél 
prozradit to nejdulezitéjsi, na co jiste 
zvedave éekaji vsichni, kdo DM dohra- 
li. Staré pozice se zkuSenymi a vycvi- 
éenymi hrdiny prvniho dilu jdou pre- 
hrat do Chaos Strikes Back! Ti hraci, 
ktefi se u% starych veteranu zbavili 
a puvodni data smazali, nemuseji zou- 
fat. Dal8ich 24 Chaosovych véznu je 
znovu nachystano je nahradit. Jsou to 
postavy pomérné silné (300 - 400 za- 
sahovych bodi), ale takovou dobrou 
skupinu jsem mél uz v poloviné DM. 

Chaos Strikes Back je na dvou diske- 
tach. Na prvni je mimofadné pékne 
animované demo fale jen na Amiga 
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verzi, u ST jsou to jen statickée obraz- 
ky s textem), potom jiz zminéna 
transformaéni rutina DM-»Chaos 
a napovédné Oraculum. To je dalsi 
z “udélatek” FTL. Kdyz se ve dvojce 
pres néjaky problém nebo netvora 
nemuzete dostat, oraculum (véStirna) 
vam poradi. Celé nové bludisté je roz- 
déleno na ¢étyfi Gasti. Tak tu najdete 
éast pro bojovniky, kde musite jit na 
problémy a predevsim na potvory hru- 
bym nasilim, i Gast pro kouzelniky, 
kde ani magie bez dukladného roz- 
riyslu nestaci. 

V porovnani s pfedchazejicim dilem 
se v ovladani mnoho nezménilo. Tuk- 
nutim na mys se miZete pohybovat, 
otvirat dvefe, sbirat véci a odrovnavat 
obludy. Navic jsou tu drobna vylepse- 
ni. Muzete klepat rukou na zed a tak 
se lehce pfesvédcit, neni-li v ni tajny 
prichod. Hned na zaéatku hry nalez- 
nete kouzelnou listinu, na které uvidite 
mapu nejblizsiho okoli. Ale my stejne 
radéji mapy uvefejnime. U fontany se 
nemusi nabirat voda do nadoby, ale je 
mozné se napit primo. Ovsem nejpri- 
jemnéjii zjisténi je cela galerie novych 
potvor. Modfi mravenci, pancefovani 
éervi a ohnive jestérky se svym 
viadcem Chaosem uZ na vas Cekaji. 

LLG. 
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Kdesi na Divokém zapadé se piSe rok 1880. Zalesak 
O'Brian sji#di v kanoi divokou feku. Vtom uslysi zoufalé 
volani o pomoc. Za okamZik uz vidi, jak tri rudosi biji 
bezmocného indiana z kmene Cejend. Odvazny trapper 
pfirazi ke bfehu, aby zahnal lotry. Podafi se mu to, ale 
pomoc pfisla pozdé. Umirajici Cejen jen stézi preda svemu 
zachranci tajemnou mapu pokladu. Potom se odebere do 
Véénych lovist. Tak zaéina O’Briantv dobrodruzny pribéh. 

Ted je ta spravna doba pfebrat oviadani starého zalesaka 
a vypatrat ukryty poklad. Neni to vibec jednoduché. Vadyt 
O’Brian mize skakat, pokleknout, nabijet ruénici, pozdvih- 
nout ruku k pfatelskému pozdravu, brat a pokladat pfedmé 
ty a samozfejmé také utikat pred nepritelem. Na spodnim 
okraji obrazovky jsou predvedeny vsechny vase zbrané v ce- 
lé své krase. Je tu puska, kterou musite po kaZ%dém vystfelu 
znovu nabijet, zalesacky nuz a tomahawk. KaZdou zbran 
budete béhem hry uréité potfebovat, pokud nechcete, aby se 
sloupec vasi energie nesmrstil velice brzo na nulu. Nebot 
jak jste ji% zajisté nékdy slySeli, na Divokém zapadé je plno 
rudokoZcu, banditi a hladovych viki, ktefi maji spadeno 
pravé na staré hledace pokladi. A je zcela jisté, 7 vam 
pofadné zatopi. Vici se Casto skryvaji v hustych kfovinach, 
do kterych nemizete nahlédnout. 

Cesta divocinou je obtizna, ale vyplati se. Za vasi name 
hu uvidite predevsim velké mnoZstvi pékné grafiky v 3 D. 
Jediné co ve hfe Colorado plyne je animace, ale i ta by jesté 
mohla byt vice dynamicka a pisobivéjsi. Zvuky jsou, ab- 
ych pravdu fekl, dosti ubohé. Pro pofadnou hru nesta¢i, 
kdyz uvodni melodie je dobra, jestlize ostatni zvukové efek- 
ty nejsou k poslouchani. Od hrace vyZaduje Colorado jed 
nak zruénost pri zachazeni s joystickem (napfiklad pfi 
utoku banditi), jednak peclivé planovani postupu pri 
sbirani a pouZivani nalezenych predméti. Nékdy se mi 7da 
hra nepfiméfené obtizna. Kupfikladu v jednom misté hry 
klegici indian stfili sipy proti postupujicimu nepfiteli a 
O’Brian pravé tady dostane do téla jednu stfelu, hned jak 
"vieze” na obrazovku! Nepfijemna je také nepfesna a 
nepoctiva animace zalesaka, kteraé nam mize nadélat 
mnoho starosti. Pri sebenepatrnéjsim spatném pohybu se 
tak nav@dy zanofite do vin ledové feky. 

A jesté posledni vytka. Misto pfepinani jednotlivych 
pevnych obrazovek by byl uréité prijemnéjsi pofadny scroll- 
ing. Navzdory témto "moucham” je Colorado zabavna hra 
s tradiéni a oblibenou tématikou: Uslechtily dobrodruh - 
stary trapper na Divokém zapadé, poklad, indiani a bandite. 
Viechno na jedné disketé s péknymi akénimi sekvencemi 
(jako napfiklad velmi dynamicky sjezd prudké feky v ka 
noi), kterymi se neSetfi. Zvlastnosti hry je obCasny automa 
ticky zapis stavu hry na disk. Tak je moZné po odpocinku 
zacit opét na stejném misté, coz se nékdy hodi. HOWGH - 
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Béhem jednoho desetileti se UCC. 
- Universal Cybernetics Corporation, 
spoleénost s rucenim omezenym vy- 
hrabala ze svych finanénich potizi 
jednoduse tim, Ze postupné vyhazela 
7. prace vSechny zaméstnance a nahra- 
dila je viastnimi roboty. Skute¢nou 
velmoci se stala tak, Ze svou hospo- 
dafskou politiku pfenesla i na ostatni 
svétové firmy. Pod heslem ”"Omezte 
své vydaje na minimum, kupte si na- 
Seho robota!” se z malé firmicky stal 
svétovy nadnarodni kolos. Ten se snad 
mohl poméfovat jen s podobnou eko- 
nomickou velesilou zaniklou v minu- 
lém stoleti, s bajnou RVHP. 

Celé tohle snaZeni UCC. vsak mé- 
lo jednu malou chybi¢éku. Vypukla 


celosvétova nezaméstnanost. Kdo by 
se vsak o to staral, kdyZ za néj dre né- 
jaky plechovy kamarad? Zatimco si 
prakticky kaZdy uZival svého volneho 
éasu, obratilo se na firmu Corpora- 
tion nékolik anonymnich zakazniku 
z, Vychodu se Zadosti o specialni serii 
robotu. To by samo o sobé nebylo tak 
znepokojujici, ale kdy% oni ti Asiate 
chtéli roztomily, pékny a pritulny stroj 
na vrazdéni. Zakaznik je, jak zatim 
neni u nas znamo, kralem. A kdyZ 
rozhazuje megadolary plnymi hrstmi, 
tak se do toho odbornici z UCC. dali. 

Experimenty si vy7adaly manipula- 
ci s lidskymi geny. ProtoZe to bylo ile- 
galni, pracovalo se v prisném utajeni. 
Pro vyzkum a vyvoj vra7dicich maégin 


Tajny agent 

se ve 21.stoleti pousti sam 
do boje s gigantickou firmou, ktera 
hospodarsky oviada 142 zemi na 5 kontinentech! 


byla vybudovana tajna laboratof s du- 
mysinou ochranou. O prvnich uspé- 
Sich se nic netuSici svétova vefejnost 
dozvédéla az tehdy, kdyZ se jedna 
7, kreatur UCC. vydala do londyn- 
skych ulic ochutnavat chodce. 

Ted je Celoevropska viada v bryn- 
dé. Na jedné strané nemiize UCC. 
tvrdé potrestat vzhledem k jejimu vy- 
sadnimu postaveni na svétovych trzich 
roboti, na druhé strané to vsak téhle 
firmé nemuZe jen tak lehce projit. 
Kdyby tak evropské viadni organy 
mély k dispozici dukazy o nekalych 
genetickych hratkach! Pak by mohly 
naléhat na zastaveni ilegalnich vyzku- 
mu, zaviit tajnou tovarnu a prevzit 
tizeni firmy do viastnich rukou. 








Ve hfe je uz mnoho penéz, proto se 
Informaéni evropska sluZba obratila 
na toho nejpovolanéjsiho, na_ tebe. 
Chee opatfit dukazy o manipulaci 
s lidskymi geny, nejlépe néjaka em- 
brya z tajné tovarny! 

Tak to jsou nejdulezitéjsi vstupni 
udaje pro toho, kdo se chce pustit do 
bloudéni po roziehlém podzemnim 
komplexu. Cela hra je na dvou diske- 
tach (asi 1,4 Mb). Na prvni je vstupni 
sekvence, na druhé je samotna hra. 
Pro nebezpecnou cestu se muzeme 
vtélit do jedné ze Sesti rozdilnych po- 
stav. Dva muZi, dvé Zeny a dva androi- 
di jsou pfipraveni stat se vasim na- 
strojem i spolecnikem pri vypravé po 
Sestnacti patrech laboratofe. 

Je nad slunce jasnéjgi, %e na prvot- 
nim vybéru hrozné zaleZi. VSechny 
postavy maji kladné i zaporné stran- 
ky, jinou vytrvalost, inteligenci Ci ob- 
ratnost. Androidi sice viadnou kon- 
skou silou, zato s obratnosti a s du- 
chovni moci (psionics) je to slabsi. Jak 
to totiz v neobvyklych sci-fi historkach 
byva, ke slovu se dostanou nejen su- 
perzbrané, ale i kouzelna zafikadla. 
Ale pozor, aby lidské postavy dokazaly 
levitovat, nebo se silou vile vylécit, 
musi poZit nejprve néjakou tu drogu Ci 
dobfe namichany lomcovak. A kdy7 
najdete Gelenku a spravné ji pouZijete, 
je o magicky 7droj postarano. 

Casto to jde ale i bez magie. Neni 
lepsi pékna stfelna ruéni zbran? Nebo 
takova mala, lehka bomba? Oviem na 
nebezpeénou cestu tovarnou nezasko- 
di vzit si i lékarni¢ku a ochranny 
odév. V Corporation si muzeme vy- 
brat ze étyf modeli, které se lisi ce- 
nou, vahou i viastnostmi. KdyZ uz vic 
neuneseme nebo nam dojdou pfi vy- 
béru penize, je nejvyssi Cas vrhnout se 
primo do akce... 


Procitl jsem v malém nakladovém 
vytahu, kterym mizZu cestovat po pa- 
trech tovarny. Kdy% jsem se kolem 
sebe rozhlédl (pomoci ikony oka), ob- 
jevil jsem oviadani vytahu. Pak jsem 
tukl na ikonu ruky (pouZivani a sbi- 
rani) a dostal jsem oviadani vytahu do 
"parady”. BohuZel, mam povoleni jen 
ke vstupu do patého patra. Ne, tady uz 
asi nic nenajdu, vzhiru do bludisté! 
Pohybuji se pomoci fidiciho pole upro- 
stfed. Zpocatku si na to musim zvyk- 
nout, ale po nékolika krocich uZ to jde. 

Jakmile jsem se vypotacel z kabiny 
vytahu, uZ na mne kouka zvédave oko 
kamery. Prask, dobfe mifenou ranou 
7. pistole jsem z kamery udélal jen 
hromadku Srotu. Ale zradné objektivy 
nejsou jedinym zlem, které mé bude 
na cesté obtéZovat. Jsou tu také podla- 
hove desky citlivé na sebemensi tlak 
nebo infracervené paprsky. Nebez- 
peénym deskam se snadno vyhnu a na 
paprsky zase plati bryle - zesilovac 
zraku. Ovsem ani infravidéni mi moc 
nepomuze proti ohromneé pfisefe, 
ktera mi znenadani zk7izila cestu. Po- 
moci nitkového krize peclivé zaméfuji 
pistoli, tisknu levé tlacitko na mvysi 
a nic. Ani dalsi vystfely zblizka 
neucinkuji. Pro¢é se to monstrum stale 
nehybe? A hled'me: 7. prisery se vyklu- 
be jenom holograficka projekce, kte- 
rou muzZu klidné projit! O kousek dal 
potkavam plechového robota se kte- 
rym to uz% neni tak jednoduché. Ri- 
dim se ale osvédGenou radou - éasto si 
nahravam pozici na disketu. 

Sami se presvédéite, Ze se tahle hra 
bude dobfe vyjimat mezi takovymi 
milniky softwarové historic, jakym je 
"Bard’s Tale” a "Dungeon Master”. 
Celkem dobfe se Corporation ovlada, 
jen kdyby nebylo toho éastého nahra- 
vani dalsich Gasti hry a nesikovné 
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procedury Load/Save. Nékoho nad- 
chne i vektorova grafika (viz obrazek 
robota), kterd je rychla a plynula. 
K tomu viemu si pfrictéte uchvacujici 
hudbu v uvodnim demu a naladové 
zvukove efekty béhem hry. 

Na zavér se jesté pokusim vam po- 
moci v pouZivani psychoenergie. Tato 
dilezita viastnost je popsana jenom 
v orginalnim manualu ke hie a jesté 
malo srozumitelné. VyuZivat psionics 
energie nemuzeme u androidi. Na 
levé ikoné postavy klikneme mysi na 
hlavé (ukazateli poskozeni) a v pravé 
pulce se objevi menu s ukazatelem 
momentalni energie. V horni Casti 
jsou tri privrene o¢i - ovladace magic- 
ké sily. Vsechny formulky se skladaji 
z nékolika prvkt na podobném princi- 
pu jako v Dungeon Master. Na ikony 
o¢i mizeme nékolikrat tuknout mysi 
s timto vysledkem: 

Prvni oko - sila psionics: 1 - slaba, 
2 - stfedni, 3 - silna. 

Druhé oko - efekt: 1 - kladny (nede- 
struktivni), 2 - nicivy. 

Tfeti oko - pisobeni: 1 - na sebe, 
2-kolem sebe, 3 - do dalky. 

Kdyz% mame kouzlo nastaveno, vy- 
volame je pomoci dolni sipky. Tak do 
prace, agente! L.LG. 





K obrazku: Takhle vypada 
jeden ze zabijaka primo ve 
hfe. Vedle je jeho trojroz 

mérny nakres. Tak progra 

matofi navrhovali kazdé 
monstrum i kaZdy pfedmét 
v 3D gralice.U roboti jim 
to klaplo, ale navrhovanim 
nabytku by se asi neuZivili. 
Kfreslo vypada  pfiserné. 




















Byl jste jako kapitan omSelého 
vesmirného nakladaku ”Mombassa 
Oak” vysian k Siriu B. Vasim ukolem 
je privézt potraviny, léky a dulni stroje 
pro kolonii horniku, ktera ma asi 200 
obyvatel, netrpélivé o¢ekavajicich vas 
prilet. Let k Siriu trval dva roky a stra- 
vil jste je v podchlazené posteli. 7. le 
dového sladkého spanku vas na konci 
cesty vytrhne poécitaé. POPLACH! 
S poskozenou lodi a s poslednim zbyt 
kem energie mifite k jedné z dulnich 
-stanic. Kolonie ale na veskeré pokusy 
o kontakt neodpovida. Okoli vypada 
désivé a opudténé. Tak zacind vaie 
dobrodruZstvi... 

Hornici se totiZ zahrabali trochu 
hloubéji nez méli a z hlubin planety 
vytahli na svétlo néco krajné nebez- 
pecného a Zravého. Kdo by tu chtél 
hledat néjakou podobnost s filmem 
”Aliens”, je na spravneé stopé. 

Jesté omamen z hybernace, odén 
jen v Adamovée rouse a s plastikovou 
kartou v jeho kapse se nesméle poustr 
te na obhlidku lodi. Jeden pohled na 
palubni pocitaé staci. Polovina elektro- 
niky je v haji. V horni Casti lodé na 
leznete skafandr a osobni lékafskou 
kartu. Pak uz zbyva jen obout si boty 
a nasadit helmu, sebrat néjakou tu 
konzervu a piti, ozbrojit se laserovou 
pistoli a vyrazit do akce. 

Programatofi 7 Pandory si tedy na- 
mét vypujéili z filmu a oviadani zase 
z. Dungeon Master: Dvé prazdné ruce, 


ve kterych nosite nejéastéji pouZivané 
predméty, velky ulo%ny batoh pro 
ostatni méné potfebné véci a nékolik 
barevnych ukazateli momentalniho 
stavu (zleva: zdravi, vydr7, hlad, Zizen 
a stupen radioaktivniho zamofeni). 
Cela hra se kompletné oviada myii. 
Oproti kouzlim z fantasy her jsou 7de 
lasery, zvukové granaty, baterie ¢i di- 
skety. Misto draciho masa se Zivime 
hamburgery a rybimi konzervami, 
zapijime to kafem nebo pepsi-colou. 
Ovsem potvory jsou zde také nebez- 
pecné a zakerfné. Odporny Vetfelec 
z Xenomorphu si nezada s tlustym 
éervem 7. Chaosovy jeskyné. 


K typu hry ”v hlavni roli”, kterou 
vymyslela FTL (D.Master, Chaos) pfi- 
dala Pandora fadu vylepSeni. Kdyz se 
zacneme "Stourat” v batohu, abychom 
si mezi nalezenymi predméty udélali 
trochu poradek, pfehodi se hlavni 3D 
scéna do rame¢ku vievo nahofe. Tam 
nam zustava moZnost stalé kontroly 
bezprostfedniho okoli a nemiZe nas 
nic pfekvapit. V malém okénku mt- 
Zete i sbirat predméty Ci bojovat. 

Xenomorph vsak neni bez nedo- 
statku. Mné nejvice vadi, Ze se posta- 
va kapitana nevyviji, jak se na hru, 
kde hraji hlavni roli slusi a patti. V#dyt 
preci kaZ7dou uspésnou akci by méla 
rust ma zkuSenost, s lepsim oblekem 
odolnost atd. 

Trojrozmérny svét Xenomorphu je 
vytvofen ve velmi jemné barevné gra- 
fice, pro kaZdou uroven je zvolen jiny 
styl. | na velkou vzdalenost rozezname 
dvefe, predméty i nestviry. S hudbou 
a zvuky je to — slabéi. 
Hra je podbarvena digi- 
hudbou, ale vesmirna 
vyprava pfeci neni Zad- 
né disko! Téch par rea: 
listickych zvuku, jako 
syCici stfely nebo skfeky 
nepratel mnoho  neza- 
chranuji. 

Ted k_ nejslabsimu 
mistu Xenomorphu. Sot- 
va zasuneme disketu do 
pocitace, zacneme se 
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obavat o zdravi drajvu. Pritom se roz- 
sviti vSechny kontrolky a zvukovy vy- 
stup také dostava co proto. Pry 
ochrana proti piratam! Pche! 

Uplnou nestydatosti jsou vsak orgie 
pri vyméné disket, kterymi Pandora 
svého zakaznika 7zamérné zatéZuje. (Je 
to jasné vytisténo v manualu). Bez. 
druhého drajvu se z téhle hry stava 
karetni pasians s disketami! 

Kdyz si ale odmyslime vsechny ty- 
hle volovinky, mize se nam Xeno- 
morph docela libit. K vyfeseni ukolu 
bude zapotfebi dobra orientace v pro- 
storu, trpélivost a prislusna porce logi- 
ky. Kdo by se nechtél patlat s mapami 
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jednotlivych urovni, ten at si pocka na 
ualsi Cislo Excaliburu, kde najde 
i kompletni navod! L.L.G. 


Xenomorph 
Pandora 1990 


V Alavni roli 


Excalibur 4/91 793 % 








Sci-fi prtibéh hry B.AT. se odehrava 
na konci jednadvacatého stoleti, kdy 
cela Galaxie bude pod vladou Zemé. 
O klid a pofadek se ve vesmiru stara 
tajna organizace "Bureau of Astral 
Troubleshooters”, ve zkratce B.A‘. 
KaZdému hraci je uz ted jasné, Ze se 
bude muset zménit v jednoho z nej- 
drsnéjsich chlapiku v cele Galaxii. 
Rozhodné si jako agent B.A‘T. nebude- 
te stéZovat na nedostatek prace. Pravé 
ted si dva zvlasté nebezpeéni zloéinci 
zasedli na planetu Selenia. Vydiraji ce- 
lé Spolecenstvi planet hrozbou, 7e pro- 
ti pokojnym a nic netusicim Selena- 
num pouZiji bakteriologické zbrané. 
PoZaduji bezpodmineénou evakuaci 
selenské soustavy, protoZe se chtéji stat 
jedinymi pany dolu na planeté. Tézi se 
tam Kheol, nesmirné draha surovina, 
pouZivana jako pohon pro rakety. 

Béhem hry vam pfibude jesté spou- 
stu supertajnych poslani, ale nejdrive 
si musite dotvorit charakter sveho 
hrdiny. Znamena to peclivé rozdélit 78 
bodui na silu, inteligenci, charisma, in- 
tuici, vitalitu a mySleni. Po volbé vam 
na prani pocitac ukaZe krivku vykonu 
pro ruzné cinnosti, jako je splh, lou- 
peni, boj beze zbrané a pod. Kromé 
toho si nezapomente vybrat osobni 
zbran. Potom uz nezbyva ne. si ulozit 
supermana na disketu, odkud se pak 
prostrednictvim tlacitka mysi vynofi 
do realného po¢itacového Zivota. 

Svobodé jednani v B.A‘T. nejsou kla- 
deny Zadné meze, miZete sbirat a po- 
uZivat pfedméty, hovofit s lidmi i ro- 
boty, pozorovat, prohledavat, nakupo- 
vat, spat a mnoho jiného. Navic mate 
v levé paZi zabudovany osobni po¢citac. 
Ten vas dokaZe varovat pred nebezpe- 
éim nebo vam poslouZi jako dokonaly 
pfekladatel. K tomu ale implantovana 
bednicka potfebuje byt Zivena viastni, 
neprilis komplikovanou programator- 
skou feci. Abyste se moc nenudili, mu- 
site stale sledovat svij 7dravotni stav. 
Kdo o své zdravi a jidlo nebude dbat, 
ten si moc nezahraje... 


Kdo ted napige navod misto mne? Ra- 
di jej uvefejnime v rubrice "Jak dal?”. 


Zachazeni s hrou je stejné kompli- 
kované jako jeji obsah a prubéh. Stale 
se vynoruji nova menu a ikony. Bez 
dukladneho. studia manualu jste bez- 
nadéjné ztraceni. Hra rozhodné neni 
pro novacky v oblasti adventure, ale 
kdyZ se do ni "zaZerete”, vlozena na- 
maha se vyplatii: Na Amiga Show 
v Koliné nad Rynem jsem z BAST. 
vidél patnactiminutove demo, které se 
promitalo na celoplosné obrazovce. 
Priznam se, Ze jsem nestacil kulit o¢i. 
Jeden barevny obrazek stridal druhy, 
hrou se proliraly akéni sekvence (jako 
treba let vy malém kosmickem klu- 
7aku) s vytecnou ‘hudbou. Cela grafi- 
ka a jeji jednotlivé sceny jsou vytvo- 
reny v jakémsi comics-stylu, kdy no- 
vy obrazek prekryje 
predchozi. 

Aé se povaZuji 7a 
odbornika, ”zamrzl” 
jsem uZ% ve druhé u- 
rovni. Néco jsem pre- 
ci stihnul: Dogel jsem 
si na zachod (v BACT. 
ne v_ redakci!), kde 
jsem dostal kuffik od 
jiného agenta. Abych 
mohl na Selenii pra- 
covat, musel jsem si 
pozemské penize vy- 
ménit za mistni meé- 
nu. Pak uZ% jsem si 
v automatech klidné 
nakoupil stfelivo do 
laserovky a néjaky ten 
zvanec do ust. A kdyz 
jsem se ho chystal 
snist... ano, smrt 7Za- 
vinil tajemny M.L., 
ktery ma prsty ve 
vsem (tentokrat uz 
v redakci, ne v B.A:T!). 

L.LG. 


Ubi Soft 1990 
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Firma Psygnosis z Anglie se snazi 
proniknout do vsech oblasti pocitacove 
zabavy? Prvni reklamy na hru Obitus 
se zacaly objevovat v zapadnich Caso- 
pisech uz na zacatku minuleho roku. 
Ohromné bombastické, tak jak je 
tato firma zvykla uvadét své novinky. 
”Nejlepsi hra v hlavni roli!” "Obitus se 
pfinejmensim vyrovna legendarnimu 
Dungeon Master!” Tyhle slogany a 
mnoho dalsich se na vas z anglickych 
casopisu fitilo spolecné s nestvurnou 
sovou s ostrymi pafaty. 

Je jasné, Ze jsme na to dilko byli 
hodné zvédavi. Po uvodnim demu, ve 
kterém se ozyvaji zvuky aZ napadné 
shodné s hrou Beast II, se ocitnete 
v roli zroskotance v Case. Musite se ze 
stfedovékého ”Middlemere” dostat 
zpét do dvacatého stoleti. Ctyfi viadari 
fantaskni zemé maji v7dy jednu z éa- 
sti zahadného stroje Casu. Proto se mu- 
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site probojovat do palict a potfebné 
dily ziskat. Obitus je kombinaci 3D 
bludist (typ Dungeon Master) s 2D bo- 
jovkami (Beast). Celé ovladani hry 
fidime pomoci mysi a dolniho menu. 
KdyZ v termném lese nebo v jeskyn- 
nim labyrintu potkame néjakou po- 
stavu, Ize ji "natuknout” mysi primo 
na animaénim okné. Dozvime se tak 
co si mysli, kolik ma sily nebo majet- 
ku. S nékym muzZeme obchodovat, 
s jinym zase pouze komunikovat Ci 
bojovat. Abychom se dostali z lesa do 
nejblizsiho hradu, musime prohopsat 
dvourozmérnou akéni Casti. Tam take 
kaZzdy ztrati vétsinu své Zivotni ener- 
gie, protoze putovani od zamku 
k zamku se jenom hemzi nepfateli. 
Také v zamcich bloumame dvouroz- 
mérnymi komnatami, pro zménu 
prospikovanymi kostlivci. 

A mij celkovy dojem? 
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Technicky nelze mit ke hfe Zadneé 
vyhrady. ProtoZe pani programatofi od 
Psygnosis své praci rozuméji, je Obi- 
tus po grafické strance nadprumérny. 
39) grafika je rychla a pestra, akcni 
Casti se paralaxné odvijeji bez ja- 


kéhokoliv trhani. V tom reklama 
nelhala. OvSem s napadem a ideou je 
to zlé. Logické uvazovani vubec 
nemusite pouZivat, hra se za chvili 
stejné zvrtne jen na zabijeni a bezcilne 
bloudéni po ohromnych,  avsak 
prazdnych bludistich. Ceka tu na vas 
také nékolik uplné slepych 2D Casti, 
ze kterych se nedostanete prosté 
nikam,. Hru doporuéuji jen naprostym 
zaéateénikum her ”v hlavni roli”, pro- 
tove tem zkuSenéjsim pripadne Obi- 
tus po pulhodiné zcela_ stupidni! 

L.L.G. 





Pro ly, kle#i 4% Damocles dobrali, Novagen pripravila dal3i 
dalove disky. Pruni uz je v prodcji, na druby se zalim Ceka. 








Kosmicka vyprava_ se 
vraci z daleké a dlouhé vy- 
pravy dom. Svoji planetu 
vsak nachazi prazdnou, 
opusténou. Co se _ stalo? 
Musela byt narychlo eva- 
kuovana, protoze ji hrozi 
srazka s kometou DA- 
MOCLES. Nebezpecnou 
viasatici uz ted vidite na 
obloze jako maly prouZek. Jako bajny 
Damocliv meé zvéstuje neodvratnou 
zkazu. Sra7ka je nevyhnutelna, presné 
za 3 hodiny, 10 minut a 11 sekund se 
vase rodna hrouda zméni v peklo. 

Co ted, kdy% v kosmickem korabu 
uZ neni ani kapka paliva? Nékdo 7 po- 
sadky se zacal modlit, ostatni se Sli 
nékam zpit do némoty. A vy? Néjaké 
feseni preci musi existovat. 

To je uvodni struéna story dalsi hry 
od firmy Novagen. Plne tri roky uply- 
nuly od doby, kdy se jeji programatofi 
proslavili podobnym pribéhem Merce- 
nary a jeho pokracovanim Escape 
from Targ (Uték z Targu). Déj obou 
her je umistén na vzdalené planety do 
trojrozmérného vektoroveho svéta. 

7 podobneho principu tézi i Da- 
mocles. Oproti svym starsim pfed- 





chudcum obsahuje fadu vylepseni, 
z. nichz tim nejpodstatnéjsim je lepsi 
oviadani a hodnovérnéjsi trojrozmérné 
prostredi. 

Ve smySlené pocitacove krajiné se 
muzeme volné pohybovat, vchazet do 
budov, jezdit vytahem po patrech a 
vsude Cenichat. ProtoZe evakuace pla- 
nety probihala narychlo, nechali jeji 
obyvatele vsude plno zbytecnych, ale 
i potfebnych predmétt. Ty musime na 
vhodnych mistech a ve spravnou chvili 
vyuzit. Nékde se da i néco prodat (ne- 
vim sice komu, ale moZna tam néjaky 
sebevrah zustal) a tak sehnat penize 
do automatu. 

Abyste se po rozlehlych méstech ne- 
plahocili pésky, muzete si Zajezdit 
autem. Pak asi také najdete maly kos- 
micky kluzak, se kterym se da zaletét 
i na navstévu na jinou planetu. Na roz- 
dil od Mercenary je Damocles mno- 
hokrat. rozlehlejsi. Na vase peclive 
prozkoumani tu ¢eka devét planet 
a devatenact mésicu. 

Musime také néco prozradit do za-- 
éatku. Kometu Ize zastavit pouze 
jejim rozmetanim na atomy. A- bom- 
bu sice najdete, ale kde vzit rozbusku? 
Tu tvurce bomby, zneuznaly profesor 





Hanssen, peclivé zasantrocil. Vase prv- 
ni cesta musi tedy vést do profesorovy 
laboratore. Tam si prohléednéte jeho 
poznamky. Zjistite, 7 védec rozebral 
detonator na Ctyri Casti a rozeslal je 
postou na nahodna mista celeho pla- 
netarniho systemu Gamma. Hned vas 
jisté napadne zaskoéit si na postovni 
ufad. Najdete tam ale dalsi stopy? 

Jak dopadlo hodnoceni hry v redak- 
ci? Dlouha doba, co Novagen mléeli, 
se vyplatila. Damocles je témé? bez- 
chybny sci-fi pribéh, ktery vas primo 
vtahne do napinaveého déje. | technicke 
provedeni Damocla pfinasi mnoho no- 
vych prvku. Pribyly barvy, stény jsou 
koneéné neprihledné a i vektorova 
grafika je o poznani rychlejsi. Namét 
je vypujceny a smontovany z mnoha 
sci-fi povidek, néco si Novagen okopi- 
rovala ze svych predchazejicich her. 
Také ale "vykradla” jinou pocitacovou 
hru - Starglider Ul. Trebaze myslenka 
hry neni zcela originalni, nebudete se 
pri potulovani Gamma systémem nu- 
dit. Kdo by nechtél vidét znovu vycha- 
zet slunce nad svou rodnou planetou? 

L.L.G. 
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Neuromancer 





Stejnojmenny sci-fi roman se pred lety stal bestsellerem. 
Hra pro osmibity uZ ma rovnéz zasedla data. Na Sest- 
nactky prichazeji kyberneticti pankaci pozdé, ale mocné! 


Duchovnim otcem Neuromancera 
je americky spisovatel sci-fi William 
Gibson. Jeho trilogie “Cyberpunk” se 
pravem zafadila mezi takové sagy, 
jako je Nadace od I.Asimova nebo 
Duna od F.Herberta. Celé Gibsonovo 
dilo se svazky Neuromancer, Biochips 
a Mona Lisa Overdrive Ize kazdému 
sci-fi fandovi jenom doporucit. Autor 
tu vytvoril zviastni, pretechnizovany 
svét nedaleke budoucnosti. V ni uz 
lidstvo nema Zadné materialni potizZe, 
zato cely svét az do posledniho koutku 
a vyklenku kontroluji vsemocné kon- 
cerny a nadnarodni monopoly. Spolec 
nost se honi jen za nejnovéjsimi droga 
mi a rychlym zapomnénim. Posledni 
volny prostor poskytuje ”Matrix”. Je 
to datova sit, ktera svymi hustymi 
spoji obepina cely dostupny svét. Po 
sledni hrdinove této epochy vyvoje 
lidstva, "konzolovi kovbojové”, se do 
sité viamuji a pfeménéni v data po ni 
putuji. Hledaji v téchto umélych elek- 
tronickych krajinach slaba mista syste- 
mu. Jen tady se odehrava skutecny 
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zivot hodny novodobych romantiku. 
Svét mimo potéitaée se totiz, zménil 
jen na Sedé zdi bez volnych prostor. 

Doufejme, Ze se brzy dockame Ces- 
kého vydani tohoto obrazu fantaskni- 
ho svéta. Kdo je opravdu nedockavy, 
ten si mize roli kybernetického panka 
zahrat ihned na pocitaci. Pfedstava, Ze 
se vydame do Gibsonova Cyberprosto- 
ru je velice svudna. Hra¢ vklouzne do 
role "vlamovace” a protoZe jde o do- 
brodruznou hru, uz na zacatku se 
dostane do poti7i... 

Nag hrdina je totalné na dné. Mezi 
jeho znamymi dochazi k nevysvetli- 
telnym umrtim. Ze vieho nejhorsi je 
vsak ztrata balicku karet. Ty bezpod- 
mineéné potrebuje k navazani kon- 
taktu. s_ kybernetickym prostorem. 
Nezbyva, nez se vydat na cestu real- 
nym svétem, do pfetechnizovaného 
mésta Chiba City. 

V Neuromanceru se setkate s ledas- 
éims. S duchovnim fadem, jeho? 
knéZi se modli ke starym legedarnim 
hram, nebo i s nakupcimi lidskych 
organu. Narazite 
na tvrdou policii 
i na povétrna dév- 
¢ata. Musite se sna- 
zit sehnat penize, 
vstupni hesla a ta- 
ké néjaky ten hard- 
ware a_ software, 
prosté vsechny véci 
potfebné k pieZiti. 
Predpokladam, Ze 
programatori méli 
nejvétsi praci s tim, 
jak zmékéit velice 
krutou az sadistic- 
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kou romanovou pfedlohu. Vsechna 
éest, svou praci odvedli perfektné. Ce- 
la atmosféra Chiba City vypada hod- 
novérné, ve hfe je fada zlomu a nad- 
miru postay pfesné odpovidajicich 
knize. Konverzaci s nimi provadime 
tzv. multi-vybérem. Pocitaé nam da 
vybrat z nékolika variant vét. Nékomu 
se to muZe zdat snadné, ale pozor! 
Staci chybné slovo a je tu nepfitel na 
cely Zivot! Celou hru oviadame vy- 
hradné mysi (kromé vkladani hesel 
a textu), pro zvlasté rychla prechazeni 
z. obrazu do obrazu se pouZivaji kur- 
zorova tlacitka. Puvodné byl Neuro- 
mancer napsan pro osmibity, ale Inter- 
plays si dali na prevodu pro vétsi po- 
Gitaée hodné zaleZet. Obrazky jsou 
pastvou pro oci, take animace postav 
je plynula. Snad jen si trochu po- 
vzdychnete nad zvukovym doprovo- 
dem, ktery udajné obstarala punkova 
skupina Devo. @sobné mohu Neuro- 
mancera doporucit vsem "craker- 
skym” dobrodruhim, avSak zaCatec- 
nici budiZ varovani! Na tehle hfe si jiz 
vylamal zuby nejeden expert! L.LG. 
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Mnozi lidé vy Ceskoslovensku si pocitacové hry spojuji vylucné 
s ptsobenim zapadnich firem. Abychom Cctenafe pfesvédcili, 
Ze také mezi ndmi jsou pocitacovi kouzelnici, pozadali jsme 
o rozhovor prazského hudebnika a programatora Frantiska Fuku. 


FUXOFT 


aneb 
Cary, mary - Fuka 


- Frantidku, kdy ses poprvé se- 
znamil s pocitatéem? 

Nejdfive jsem ”programoval” na 
papirovém potitaci vystfizeném 7 Ca- 
sopisu ABC. Ale to se asi nepocita, 
takZe to bude programovatelna kalku- 
lacka TI-58, kterou mi pujcoval stry- 
éek. Ale to viastné taky neni poéitaé, 
takZe a% 7.X80 (pfedchidce 7X81) se 
kterym jsem délal ve Stanici mladych 
techniku, kdyZ mi bylo asi dvanact let. 


~ Jaké poéitace jsi kdy mé! doma? 

Nejdfive mi byl zapijéen jeden 
z prvnich exemplafu pocitace PMD, 
abych pro néj udélal néjake hry. Udélal 
jsem asi 10 her, za které jsem dodnes 
nedostal ani korunu. ”Klasicke” hry 
na PMD, jako bombardér nebo hou- 
senka (Wurmi) jsou pivodné ode 
mune, i kdy% uz jsem je vidél v desit- 
kach verzi, pokaZde s jinym jménem 
autora. Prvni skute¢né viastni pocitac 
jsem dostal od strycka tésné pote, co 
emigroval do USA. Byl to VIC 20. 
Mél t#i a pul KB paméti, obrazovku 
23 tadek krat 22 sloupcu @pravdu!), 
procesor 6502, americkou televizni 
normu a fungoval na 120  volti. 
Béhem dvou let jsem pro néj udélal 
pres 200 her, napf. i Flight simulator 
(ovsem bez grafiky) nebo Penetratora. 
Potom jsem si poridil gumove Spec- 
trum, pozdéji Spectrum 128 a kon- 
cem roku 1990 Amigu 500, Take jsem 
mél néjakou dobu doma SAM Coupé, 
pro ktery jsem pfedélal hudebni editor 
a predélal hru SHANGHAI. 


- Proé sis pofidil pravé Amigu? 

Na Amigu jsem si délal zalusk uz 
delgi dobu, proto%e je lepsi nez ST ve 
dvou dulezitych oblastech: ve zvuku 
a v rychlosti @iky Blitteru). AZ ted ale 
doslo k tomu, Ze existuji lidé, ktefi 
s Amigou néco dovedou a maji k ni 
potrebnou dokumentaci. Kdy7 mi tedy 


byla nabidnuta Amiga za sluSnou ce- 
nu, koupil jsem si ji s tim, Ze nebudu 
jen pasivnim uZivatelem. 


- Jsi jeden z nejuznavanéjéich 
tvired éeskych her. Jak té tento 
titul tési? 

Copak titul, ten mé tési, ma to ale 
stinnou stranku v tom, Ze mi _ nékoli- 
krat denné volaji zcela neznami lidé 
(kupodivu pfevazné ze Slovenska) 
a maji na mé otazky stylu: "pan Fuka, 
ako sa dostanem cez. treti level vo hre 
Mutant Vibrators?”. 


~ Kolik jsi napsal her a o které si 
my slis, Ze je nejzdarilejsi? 

Jak uz jsem fekl, bylo to pres 200 
her na VIC 20 asi 10 na PMD a 10 her 
pro Spectrum: 

BOXING 

POKLAD 2 

INDIANA JONES 

BOWLING 2000 

PODRAZ 3 

KABOOM 

INDIANA JONES 2 

FLR.E. 

INDIANA JONES 3 

TETRIS 2. 

Nejvic prace jsem si dal s FLR.E., 
ktera potom nevzbudila pfilisny 7a- 
jem, co% potvrzuje mou teorii, Ze 
nema smys! aby Cech ¢i Slovak délal 
akéni hry. Myslim, Ze se mi docela 
podaril TETRIS 2, ktery je jednodu- 
chy (hlavni program ma asi 4 KB). 
Sam jsem ho dost hraval a na Amize 
mi chybi (% bych si ho znovu na- 
psal?). 7. logickych her jsem samo- 
zrejmé nejvice pysny na posledni (tj. 
JONES 3). 1 kdy% se mi do ni neveélo 
vsechno to, co jsem chtél, ma podle 
mune spravnou miru legrace i obtiznos- 
ti. Jones 1 byl totiz. prilis obtizny, kdez- 
to Jones 2 prilis jednoduchy (i kdyz 
mi stale vola velké mnofstvi lidi, co 
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er 
asi mize znamenat tajemny napis 
pred bludistém ”2Z,1S1V”). 
~ Budes jesté nékdy néco psét pro 
ZX Spectrum? 
Nechci zklamat Spectristy, ale 


silné pochybuji. 


- Kdy od tebe muizeme oéekavat 
néjakou dobrou hru na Amigu? 

V souéasné dobé mam rozdélanou 
textovku, ktera by méla byt témé? bez. 
grafiky, ale skuteéné rozsahla a s inte- 
ligentnimi postavami. Nerad bych se 
o tom ale sifil, proto%e je docela dobfe 
mozné, Ze se na ni vykaslu a udélam 
néco upliné jiného, originalniho. Na- 
priklad simulator mucirny Smould. 
Spolu s genialnim pfitelem Milanem 
Votavou jsme také prfemysleli o ak¢ni 
hie, jejiz hrdina Arnold Blackendecker 
by mél misto vsech konéetin motoro- 
vé pily, takZe by se pri chazi automa- 
ticky profezaval do nizSich pater. Hra 
by se jmenovala Brutal Recall a vyte- 
zek 7. prodeje by Sel na konto détske 
onkologie... No nic. 


- Co to je Ziaty trojuheinik? Jak se 
divas na jeho daléi cinnost? 

Byla to spié takova symbolicka 7a- 
lezitost. S Tomasem Rylkem (T.R.C.) 
a Mirkem Fidlerem (CYBEXLAB) 
jsme si v#dycky vypomahali bez. ohle- 
du na to, jestli jsme spolu v néjake 
firmé. V soucasné dobé to celé néjak 
usnulo, proto%e oba maji Atari ST. 
Pfesto jesté z piety pisSeme do svych 
programu: "ten a ten OF GOLDEN 
TRIANGLE”. Tomas ale snad vytvori 
monitor/disassembler pro Atari a ja 
budu délat verzi pro Amigu. TakZe 
pokud znate V.A.S.T. ze Spectra, vite, 
Ze se mate na co tésit! Ale samozfej- 
mé je modZné, Ze 2 projektu sejde. 


- Jaky typ her se ti nejvice libi? 

To se neda takhle fict, u ka%dého 
typu her se najde alespon jedna, ktera 
se mi libi. 


- Kdybys mél stravit dva roky na 
opusténém ostrové, jakych pét her 
by sis tam vzal? A jaka hra se ti 
libi vibec nejvic? 

Asi by to byly: 

EMERALD MINE 

DUNGEON MASTER 

POWER MONGER 

RAINBOW ISLANDS 

TURRICAN 2. 

Jinak se mi velice libi logické hry 
Lucasfilmu jako Zak McKracken a In- 
diana Jones, ale ty bych si s sebou ne- 
bral na opustény ostrov, protoze uz 
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jsem je dohral. Vabec nejvic se mi asi 
v souéasnosti libi POWERMONGER, 
i kdy% by podle mé mohl byt trochu 
rychlejsi, kdyby autofi plné vyuZili 
toho, co Amiga umi. 


- Slyéel jsem tvé hudebni progra- 
my na Sinclair - FX sound ! -IV. Pry 
skladby piseés rovnou wv datech bez 
jakéhokoliv editoru. Jak to muzes 
zviadnout? Kde beres napady? 
Hudbu skuteéné pisu primo v da- 
tech a abych se piznal, docela mi to 
vyhovuje i ted, kdyZ mam spoustu hu- 
debnich editoru a MIDI. Napady beru 
bud z viastni hlavy (navstévoval jsem 
néjakou dobu LSU, ale co se tyée kom- 
ponovani jsem samouk) nebo adaptuji 
cizi dila. Mimochodem, 7a nejlepsiho 
pocitacového hudebnika vsech dob po- 
vaZuji i dnes Roba Hubbarda na C64. 


- Jaké jsou tvoje dalii zaliby? 
Filmy, hudba a spolecenské hry. 


- Jakou muziku mas nejradéji? 
Mam trochu neobvyklou zalibu. 
Posloucham totiz skoro vyhradné 
jenom hudbu z filmi (John Williams, 
Basil Poledouris, Alan Silvestri atd.) 
naprosta vétsina ostatni soucasne hud: 
by mi pripada jednoducha az primitiv- 
ni a klasicka hudba mi moc nerika 
(mozna jenom Wagner a Liszt). Na 
filmové hudbé se mi libi "mohutnost” 
orchestru a jejim poslechem jsem zi 
skal spoustu poznatku o instrumenta- 
ci, které se mi hodi pri vlastnim kom- 
ponovani. Z “normalnéjsi” muziky se 
mi libi snad jenom skupina Yello a né- 
které starsi skladby od J. M. Jarrého, 


Vangelise a Alan Parson’s Project. 
Ovsem bezpochyby nejsilnéjsim kul- 
turnim zazitkem posledni doby pro 
mé byla navstéva koncertu skupiny 
Svaty Vincent. 


~ Tvoje nejoblibenéjsi filmy? 

Vzhledem k tomu, 7 mam v ob- 
libé Cerny (velmi Cerny) humor, jsem 
vyznavatem filmu u nas téméf ne- 
znameé skupiny anglickych komiku 
"Monty Python” 

("Proé je ta ryba chlupata?” 

"To je kralici ryba” 

"A je vubec mrtva?” 

"Asi jo, v noci kaSlala krev”) 
a podobnych filmu jako ”Pfipoutejte 
se prosim” nebo “Top Secret”. Potom 
samozfejmé cokoliv od Spielberga 
nebo Lucase, kdyz pro nic jiného, tak 
pro jejich absolutni profesionalitu. 
Mymi oblibenymi reZiséry jsou také 
Paul Verhoeven (Flesh and Blood, Ro- 
bocop, Total Recall) a John McTiernan 
(Predator, Hunt for Red October, Die 
Hard), ktefi doka#i vytvorit skutecne 
*totalni hrdiny”. Kromé -"klasiku” 
jako Connery, Ford a Schwarzenegger 
jsou mymi oblibenymi herci Keifer 
Sutherland, Dennis Quaid a Steve 
Martin. 7 novéjsich filmu se mi veli- 
ce libil Die Hard 2 - ve chvili, kdy 
film pomalu zacina byt nudny, pfijde 

Sok - ale nebudu tady popisovat déj. 

Myslim, Ze nase kinematografie ma 
jesté co dohanét. Jestlize totiz UPF 
(pardon, Lucernafilm) definuje pomér- 
né konvenéni film ”Prazakum, tem je 
hej” jako "hudebni magorii”, zajimalo 
by mé, cim je podle ni muj oblibeny 
film ”Rocky Horror Picture Show”. 


Take nechapu, jak muzZou délat titulky 
k americkym filmuim lide, jejich7 zna- 
lost anglictiny je slabsi nez ma (a to 
jsem se ji ucil jenom na gymnaziu). 
Ale to jsem se nechal trochu unest. 


- Jakym smérem se podle tebe bu- 
dou hry a poéitatova zabava 
vyvijet do roku 20007 A po ném? 
Kdyz si uvédomime, Ze asi pred 
deseti lety vznikla Space Invaders, tak 
muzeme té7ko pfedpokladat, co se 
bude dit za dalsich deset let. Nejblizsi 
léta budou asi patfit "cestovnim” vi- 
deohram jako Gameboy a Lynx. Me- 
zitim snad dojde ke zlepSeni a pfede- 
vsim zlevnéni systemu "virtual reali- 
ty” (hraé ma na hlavé helmu s 3D 
projektorem, plasticky ”vidi” prostfedi 
ve kterem se pohybuje a muZe mani- 
pulovat s okolnimi objekty, protoze 
jeho pohyby jsou snimany pomoci 
senzoru ve specialnich rukavicich, pfi- 
padné celém obleku). Myslim, Ze do 
roku 2000 budou existovat podobna 
zarizeni v domacim provedeni s rea- 
listickou grafikou v realném Case. 


- A posledni otazka: Nechté! bys 
s ,olupracovat s éasopisem 
poéitaéovych her Excalibur? 

V soucasné dobé pravidelné pfi- 
spivam do hernich rubrik ve dvou 
éasopisech (P+C a Amiga Report), 
takZe pravidelna spoluprace s vami 
zatim nepfipada v uvahu, ale mozne 
je vsechno (kromé stojky v rohu ku- 
lateho pokoje, ha ha). 


- Frantiéku Fuko, 
rozhovor. 
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Sierra On-line u Data Becker 


Také v CSFR zname némecké nakladatelstvi Data 
Becker, které vydava odbornou literaturu pro uZivatele 
Sestnactibitovych poéitacu (Amiga, PC) a rovné2 obchoduje 
se software (Textomat, Datamat, Beckertext). Je to vazena 
firma, ale i ona vydala v minulém roce tri ”neseriozni” 
tituly - navody ke hram od Sierry On-Line. 














Za 19,80 DM si muzete koupit brozovane knihy o sto- 
padesati strankach: Die Larry Story (serie o Larrym I-III), 
Die Space Quest Story (Space Quest I-III) a Die King’s 
Quest Saga (King’S Quest I-IV). Najdete v nich podrobne 
navody, mapky a prikazy pro uspésné dokonéeni uvedenych 
her. Také vam poradi treba i s instalaci Sierra her na hard- 
disk. Na konci kaZdého titulu naleznete maly anglicko - né- 
mecky slovniéek. Cesky étenaf ho ale asi moc nevyuZije. 

Trebaze knizky vySly teprve nedavno, jsou dnes viastné 
uz zastaralé. V7dyt kazdy z pribéhu Sierry ma nove po 
kraéovani! Psat knihy s navody (@ jesté k tomu na hry tak 
pilné firmy) je sysifovska prace, vadyt kdo by si koupil 
nekompletni vydani? 


Data Becker 
MerowingerstraBe 30 
4000 Diisseldorf 1 





Ze zeme fantazie 
do nekonecneho 


vesmiru 


Sierra On-Line 





V minukm Cisle jsme uvefejnili prvni Cast povidani o ame- 
rické softwarovée firmé Sierra On-Line. Dozvédeéli jste se 
néco o jejich pocatcich. Hry ze zemé Daventry — King’s 
Quest — uzaviraly pfedchazejici Clanek. O cem budeme psat 
ted? Excalibur 5/4 je vénovan predevsim sci-fi hram a proto 
vsichni, kdo alespon trochu znaji hry od Sierry, maji uz jasno. 


Vite, jak to dopadne, kdyZ smichate 
umélecky talent, programatorskou ob 
ratnost, schopnost vymyslet orginalni 
namét a pfidate humor s napétim? 
Nevznikne vam Zadny gulaé, ale spic 
kova hra! A kdy% jsou u toho navic 
Mark Crowe a Scott Murphy, ktefi 
jsou v celé galaxii znami jako Two 
Guys from Andromeda (Dva chlapci 
7. A.), je 0 kasovni trhak postarano. 

Mark a Scott pracuji spole¢né od 
roku 1986, kdy spolu s Robertou 
Williamsovou vytvorili hru Black 
Cauldron. Scott o tom fika: "Pri prv- 
nim dilku jsme s Markem zaéali po 
myéslet o dalsi spolupraci na projektu 
Ss vesmirnou tématikou. Pritom nas 
napadla postavicka smolafského kos- 
mického popelafe. Dali jsme mu jmeé- 
no Roger Wilco a protoze oba mame 
stejny smysl pro humor, zacala nam 
prace jit rychle od ruky.” 

Space Quest I: 
The Sarien Encounter 
Setkani se Sarieny 

Roger Wilco dostal na vesmirné 
vyzkumneé lodi Arcadia Spatné placene 
misto uklizeée. PfestoZe ma americky 
puvod, do prace se moc nehrne, radéji 
chrni v komofe pro ko$tata. Sariensti 
utoénici pfepadli korab pravé ve chvr 
li, kdy Roger slastné dfimal. Podafi se 
mu z Arcadie vyvaznout se zdravou 
kuzi? Zmafi plany zloduchi, ktefi 
chtéji vyuzit slunecniho generatoru ke 
svym temnym rejdum? (Recenzi ne 
jdete v Excaliburu 0 a navod v ¢.1) 

Mark Crowe k SQ I dodava: ”Prvni 
dil se setkal u lidi s ohromnou ode 
zvou. Nejvétsi uspéch jsme sklidili 
s futuristickym namétem a nasim 


humorem. Bylo to néco upliné jiného 
nez pohadkovy King’s Quest.” 
Space Quest II: 
Vohaul’s Revenge 
Vohaulova odplata 

Namisto toho, aby si Roger uZival 
pohodiného Zivota hrdiny a zachrance 
lidstva pfed Sarieny, zacal opét praco- 
vat jako metaf na zapadlé vesmirné 
stanici (nebo to bylo vsechno jinak?). 
Ani nas neprekvapi, 7e hned v uvodu 
hry se znovu ocitne v osemetne situa- 
ci. Nejprve se dostane do zajeti slizskeé- 
ho Sludge Vahaula. 7Zvraceny tlustoch 
chce zaplavit cely vesmir geneticky 
zmutovanymi pojistovaky, ktefi neradi 
slysi, jak nékdo jejich nabidky odmita. 

Rogerovi se podafi uniknout, ale 
chyti ho Labionska bestie a chysta si 
z, ného veéeri. Ale proto%e je Roger 
chlapik vsemi mastmi mazany, opét 
utece. Chvili jesté bloudi po neznamé 
planeté, aby pak ve strhujicim finale 
sprovodil ze svéta Va- 
haula i s jeho dabel- 
skym planem. Nako- 
nec naskoci do malé 
unikové kapsle a mi- 
zi ve vesmiru... 

"UZ jsme nepocita- 
li, Ze bychom vytvo- 
fili tfeti dil Rogera. 
Neni to nic lehkého 
vymyslet nové pro- 
stfedi, nove protivni- 
ky a pribéh, ktery by 
stal za to. Dnes uz 
vime, proc George 
Lucas pfestal se svy- 
mi filmy Star Wars.”, 
rika Mark.”Pak vsak 
Sierra pfisla na svét s 
novym, vysoce ucin- 


LOROTCE niggawK aoa 







ots — 


nym programem, ve kterém jsme 
zatali vsechny hry psat (pozn. o SCI - 
Sierra Creative Interpretu si povime 
pristé). Nové grafické a zvukové mo7z- 
nosti jazyka SCI nas pobizely k dalsi 
praci. Nejvice se nam ale zacalo darit 
poté, co s nami zacal spolupracovat 
Bob Siebenberg, ktery udélal hudbu ke 
kreslenému filmu Supertramp.” 
Space Quest Ill: 
The Pirates of Postulon 
Pirati z Postulonu 

KdyZ uZ pomalu zacinal v kapsli 
dochazet kyslik, objevil se ohromny 
popelafsky korab a vcucnul raketku 
i s Rogerem do nakladového prostoru. 
Tam na zarputilé hraée Sierr eka 7a- 
tim nejlepsi for, ktery se programato- 
rum povedl. Hned vedle kapsle lei na 
vesmirném vrakovisti "neporazitelny” 
zrezavély kfiznik Enterprise. To je ra- 
na pod pas vsem pfiznivcim nekoneéc- 
ného televizniho serialu Startrek. My 
se tomu moc nezasméjeme, ale zkuste 
si predstavit, %e by tfeba ve 125. dilu 
Véelky Maji nékdo Vilika rozslap’... 

Roger musi z vraki smontovat jed- 
nu provozuschopnou raketu. Prostrili 
se sténou korabu do vesmiru a hned se 
dovida otfesnou novinu: Nékdo unes! 
Dva hochy z Andromedy! Jiz nikdy 
nevytvofi dalsi dil hry Space Quest! 
Chce-li si zajistit dlouhovékost, nezby- 
va mu, neZ osvobodit zajatce ze sparu 
Scumsoftu (Bidackého softu), pro kte- 
ry maji doZivotné smolit trapné 2D 
arcade hry. 

Roger se pusti do hledani svych 
zotrocenych duchovnich otci. VyuZije 
k tomu navigacni a zaméfovaci sys- 
tém nové lodi i viechnu dovednost, 
kterou ziskal v pfedchazejicich dilech. 
Smrt na néj ciha na kaZdém vesmir- 
ném rohu, ale Dva chlapci z Andro- 
medy spoléhaji jenom na ného. 





Dnes uz majitelé PC mohou na svych VGA moni 

torech prohanét Rogera poctvrté. Priznivci Amigy 

a Alari ST si museji jesté chvilku na SQ 1V pockal 
Serial ze zahraniénich materiali pripravuje L.LG. 
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Jiz mésic prichazeji Vase o- 


hlasy na Excalibur. Konecné 
jsme herni maniaky priméli od- 
lepit zarudlé oci od monitort a 
vzit misto joysticki doruky pero! 

Vase dopisy by se daly rozdé- 
lit ma nékolik hromadek. Ty 
zasilky, které nas potési vzdy 
nejvice, jsou zpravidla nejsilnéj- 
si. V nich nam posilate planky, 
navody a triky. VSechny radi 
postupné uvefejnime. Pfrede- 
vsim Vas prosime, abyste sve 
prispévky posilali psané na stroji 
(nebo vytisknuté v rezimu NLQ) 
a to na A 4 ve standardnim for- 
matu t.j. 32 fadek a 64 pismen 
na fadce. Kdo nam chce uleh¢cit 
praci s fukanim ¢lanku do poci- 
tace, mize zaslat i disketu. Pak 
ale musi dodrzet Ceskou normu 
Kamenickych nebo KOI8. Zasi- 
lejte cely pfrispévek najednou, 
nelze postat jen prvni dil a pak 
nékdy nasledujici (to bychom se 
ho nemuseli také dockat). Kdyz 
si naplanujete napsat néco roz— 
sahlejsiho, poradte se nejprve 
s nami v redakci. Co kdyby to 
uz nékdo napsal pted Vami?! 

AvySak pozor, vsechny Vase 
prispévky musi byt viastni a pa- 
vodni. V nékterych pripadech 
se nam uZ stalo, Ze Ctenaf prosté 
ofotil néjaky starsi Casopis a po- 
slal nam to jako svdj viastni 
prispévek. Dokonce si ani nedal 
praci s prepisovanim! Takovou 
véc rozhodné otisknout nemd- 
zeme, dokonce ani nesmime! 
PoruSili bychom tim autorska 
prava autora i vydavatele. Mame 
v redakci dvé piné skriné starsi 
pocitacove literatury a tak prav— 
da o pivodnosti prispévku brzy 
vyjde najevo. 

Pak je tu dalsi hromadka do- 
pisi, které nam délaji starosti. 


Tady je jeden z nich: 

Vazena redakce! 

Je mi 12 let, chodim do 6. tfi- 
dy a mam uz jeden rok osmibi- 
tovy pocitaé Atari XE. Zasilam 
vam kazetu. Nahrejte mi tam Lo- 
tus Turbo Esprit. Cetl jsem o této 
hfe v prvnim Ccisle a hra se mi 
velice [ibi. Diky M.F. 


Takze, mili pfatelé, touto 
cestou nelze! Piratské kopiro- 
vani je viastné kradezZ a ta je, jak 
znamo, trestna. 

Mame ale pro vas dvé dobré 
rady. Existuje spousta klubd, 
kde se na kopirovani pohlizi 
malicko jinak. Tak se snad ob- 
ratte tam. My doufame, Ze uz 
brzy navazZeme se vSemi kluby 
uzky kontakt a budeme jejich 
adresy pravidelné uvefejnovat. 
Druha rada je lepSi a jednodus- 
si. Staci vyplnit nas inzertni li- 
stek treba s timto textem: 

Shanim kamarada na vyménu 
programa a her pro pocitac 
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Lotus Turbo E.C. 


Gremlin 


Elvira 
Horror Soft 


Simulcra 
Playsoft 


SOOM 
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Lemmings 
DMA-Psygnosis 
Dungeon Master 
FTL. 
Powermonger 
Bullfrog 


Turrican Il 

Rainbow Arts 

Battle Command 
Ocean 

Myth 

System 3 

Kick Off Il 

Anco 


Sharp. Seznam zaslu, Ty posli 


To by v tom byl zlamany joy- 
stick, aby se Vam nékdo neozval. 
Ja sam si takhle pisi s nékolika 
jinymi "amigisty” k oboustranneé 
spokojenosti a prospéchu. 

V dalsi hromadce jsou Vase 
pripominky a podnéty. Na 
mnohe zZadosti budeme_ uve-— 
rejnovat i top—Zebfricky her. 

Abychom Vam usnadnili styk 
s redakci, pfipravili jsme na 
vedlejsi strance korespondecni 
listky. Kdo si chce objednat 
predplatné na 6 nebo 12 Ciscl 
Excaliburu, ma mozZnost. Jen 
predplatitel bude mit 100% ji- 
stotu, Ze mu nebudou schazet 
jednotliva Cisla. 

Komu chybi starsi Cisla (0-3), 
mize si zatim o né napsat primo 
do redakce. Az do vycerpani 
zasob budeme objednavky pred- 
nostné vyrizovat a zasilat na 
dobirku. 


—luke- 











adow 


of the Beast [1 


Druhy dil Prisery zastinil svého 
predchudce - Shadow of The Beast I. 
Pokracovani je jakymsi pokusem na 
pravit nedostatky minulé hry. Po do 
konéeni ”jednicky” jste byl odménén 
lidskym télem, které jste mél vyuZit 
na zaslouZené penzi. Nanestésti pan 
Beast nezapomina na své protivniky. 
Nezapomnél ani na vas a proto pfir 
kazal jednomu ze svych Cernych 
magu, aby unes! vasi malou sestru. 
V této chvili hra zaéina... 

V uvodni scéné vidite maly dome 
éek, odv&%né postaveny uprostfed de 
primujici pu_.iny. Je to vas prosty do 
mov, ve kterém Zijete se svou matkou 
a sestfi¢kou. Nad krajinou bésni prud- 
ka boufe. Oslepujici blesky si hledaji 
cestu oblohou. Cela zem se chvéje va- 
rovnym hfménim. V dalce na ostrém 
skalnim utesu se rysuje_ silucta 
netvora. V téz%kém vzduchu visi hroz- 
ba dabelského Beasta, v zemi Kara- 
moon znamého jako Malethot. Vase 
sestra v kolébce, sevfené pésticky, oci 
ustraSené, srdceryyny plac, uz tuéi 
néco zlého. Matka vyhlizi z okna. Kéz 


by se syn vratil z lovu! Cerny stin za- 
kryje oblohu. Cely domek se zatfese, 
tabulky v oknech zafinci. Prorazenym 
stropem se do mistnosti sune dabliv 
parat. "Dité moje!” matka instinktivné 
télem zakryje kolebku a vzhledne 
vzhuru, Dité vsak neubrani, nestvura 
je unaési kamsi do Gerné boure. Ted je 
fada na vas, abyste Malethotovi uka- 
zal, Ze jste nezapomnél bojovat. | kdyz. 
s lidskym télem? Kdovi... 

Beast Il je klasicke 2D bludisté. Jak 
jste jiz jisté pochopili, musite sestra 
zachranit. Na pocatku hry se nachazi- 
te ve své rodné zemi, v Karamoonu. 
Nemate ani tuSeni, kde by vas souro- 
zenec mohl byt a proto se musite ptat 
kazdého, koho potkate. Informace 
ziskavate pomoci tlacitka ’A’ - Ask, 
"zeptat se na...” a pridaneho slova, 
napf. KARAMOON, SISTER, MA- 
LETHOT, ZELEK. Véci, které mate 
u sebe miZete i nabizet (’O’ - Offer). 
Po cesté potkate ruzne pfisery a zru- 
dy, kterym musite Celit pomérné sta- 
bou zbrani - ostnatou kouli zavésenou 
na fetézu. Cim déle drzite stisknutou 


Kompletnt navod 


Pokud ve hfe jesté nejsou nekonecné zivoty, pak jdéte 
od startu kousek doprava a prvniho divocha se zeptejte 
na deset piallitri piva (A:TEN PINTS). Takove mnozstvi 
alkoholu vas jisté ucini odolnym proti vsem nebezpecim, 
nékdo tomu mize fikat i imunita. Po tomto podvodu 
(drsné povahy ho mohou vynechat) se hned dejte doleva. 


omamne wEdicta eee, afi 
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strelbu, tim dale se koule vymrstuje. 
Ostatni zbrané ziskate cestou. K rajina, 
v niz se pohybujete, je rozsahla a do- 
hrat hru samotnou take neni nic snad- 
ného, proto jsme pro vas pfipravili 
navod i mapu na vnitfni dvoustrané. 

Uchvatne trinactiurovnove (parala- 
xove) vykreslovani ve hfe Beast I zabi- 
ralo a7 prili$ procesorového éasu, pro- 
to byly ve druhem dile Bestie slozite 
scrollovaci rutiny nahrazeny vétsi roz- 
manitosti hry. Vykreslovani v Beast Il 
je tedy jen dvojurovnove. I kdyz 
zajimavé odstinovana obloha pusobi 
efektné, oproti "jedniéce” je to slabe. 
Ostatni grafika je ovsem vyborna. 
Scenérie a interiéry jsou do posledni 
podrobnosti propracovany a i animace 
postav je dokonala. Dobfe ovladatelny 
Clovicek zvySuje zabavu pri hrani. Po 
cesté narazite nejen na mnoho ohav- 
nych oblud, ale i na pomérné inteli- 
gentni bojovniky, treba na_ skrfitky 
z. krystalovych jeskyni. Ti vas dokon- 
ce Zajmou a zavfou do klece. Take se 
mi u kluki z REFLECTIONS libi 
smys! pro detail. Packy, klece na feté- 
zech, vytahovaci lustry, kladkostroje 
nejsou jedinymi vynalezy, se kterymi 
se diky autorim ve hfe setkate. 

Hra je prospikovana zajimavymi 
melodiemi a zvuky. Nejlepsi je snad 
hudba pfi zavéreéné sekvenci ale 
i zvuk padajicich kapek v Crystal Ca- 
verns je uchvatny. Napad sice neni nic 
moc - klasicka arcade hra. Jen béhani 
a zabijeni. Ale jak je videt, i tolik om- 
lety system 2D bludist se da zpracovat 
na urovni. 

Jsme zvédavi, jestli PSYGNOSIS 
v dohledné dobé vydaji Ill. dil Beasta. 
Zatim sice o tom neuvaZuji, ale asi by 
to byla opét bomba. 

Mam-li vse shrnout: Shadow of the 
Beast Il je nepfilis duchaplna, ale 
vyborné technicky propracovana hra, 
ktera by neméla chybét ve sbirce ni- 
komu, kdo ma Amigu nebo Atari ST. 

ANDREW 


Rozkoukavani 


Probéhnete lesikem a za mostem 
narazite na vchod do komplexu zapad 
nich jeskyni. Pfed nim sedi néjaky 
fesak na pafezu. Zniéeho nic je ten 
chlapik chycen do modrého silového 
pole a evidentné mu to nedéla dobre. 
Tu zafi pousti létajici dablik, kterého 
musite rychle zneskodnit, jinak vam 
chlapek zkysne. KdyZ se to podafi, 
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podékuje a slibi, Ze o vasem Cinu bude 
informovat Barlooma. Dale vam sdéli, 
ze jeho kamarada drdi v zajeti zly 
drak Ishran. Ten ma doupé v jeskyn- 
nim kompexu nedaleko odtud. Doda, 
ze slySel jeho dabelské kumpany, jak 
se bavi o stragsnych pastech nachysta- 
nych na nevitané navstévniky. Jelikoz 
je to zajimava informace, zeptejte se 
ho na pasti znovu (A: TRAPS). Pfesné 
o tom mnoho nevi, jen slySel, jak si 
dva dablici Septaji cosi o UPPER - 
horni (prfipadné o LOWER - dolni) 
pace. Dal se ho zeptejte na co chcete. 
(A: BARLOOM, A: ISHRAN, A: FRI- 
END, A: SISTER, A:MALETHOTH 
atd.). AZ se dosytosti vykecate, skocte 
doleva doli, sestupte a% k prvni odboé- 
ce doleva a vstupte do ni. Jen co udéla- 
te par kroku, vyleti zevnit? dablik 
s pilkou v zubech. Kazdému by mélo 
byt jasné, Ze si neleti pilovat nehty a 
Ze to bude jisté néjaka neplecha. Rych- 
le se vratte k prirvé. Hele ho, snaZi se 
prefezat pristupové lanko. Vratte ten 
darek Satanovi, udélejte par kroku do 
jeskyné a zastavte se. Jakysi svalovec 
na vas tla¢i kamenny blok s ostrymi 
hroty. Stoupnéte si na kraj prirvy Ce- 
lem k silakovi a az bude u vas, néko- 
lika mazanymi udery vasi zbrané ho 
zniéte. Ted je koneéné cesta volna, tak 
se dejte doleva. 


Zapadni komplex 


Brzy dojdete a7 k padajicim kvad- 
ram. Komu by se zdalo, Ze je nemoz- 
né pfekonat je bez ztraty energie, ten 
se myli! Ostatné, mate-li v sobé pivo, 
tak at’ si pada co chce! Nez vylezete na 
kopeéek, zaéne po vas plivat dablik 
puletujici u stropu. Zabit! Vypadne 
z néj kli¢, pro ktery musite kousek 
zpét dolu. Pokracujte doleva a zaZente 
potvoru sedici na houpaéce. Vysplhejte 
nahoru. Skoéte doprava a odemknéte 
dvefe (pomoci klaves Fl - F4 si pro- 
hodte ukazatel na klié, pak stisknéte 
fire). BéZte doprava, vyhnéte se padaji- 
cimu kamenu, pokracujte aZ na po- 
dezfely mustek - a sakra, dvé packy. 
O které ten Zvanil u vchodu mluvil? 
Udefte do té spravné, nastupte do vy- 
tahu a nechte se vyvézt nahoru. 

Dejte se doprava aZ k otvoru, kde 
chrape jeden dablik. Opatrné, tam to 
"smrdi”! Tak tam radéji zatim nelezte 
a pokracujte doprava. Projdéte mist- 
nosti a vylezte po lustru do tajné ko- 
mory (mapa). Roztriskejte bednu, se- 
berte rozkutalené penizky ($6) a se- 
skocte dolu. Pozor, s penézi opatrné, 





budete je VSECHNY potiebovat. Po- 
kracujte a7 doprava, seberte ze stolu 
klié a vratte se ke komiurce se spicim 
straZcem. Po lustru opatrné popolezte 
az nad jeho hlavu, ale ne moc hrr. To 
neni déd VSevéd, kteremu vytrhnete 
tfi vlasy a on jen spokojené zavrni. 
Toho dabla se nesmite ani dotknout!. 
Seskoéte tedy opatrné doleva a otevite 
klec s obludou. A ted rychle doprava, 
na bobek, pfehodit dolni packu a ho- 
nem nahoru. (Stouralové si mizZou 
prepnout i tu horni, co se asi stane?) 

Doleva, vytahem dolu a az k hou- 
pacce. Doleva, prejdéte maly mostik 
(kde ten se tu vzal?). Pfeskocte nebez- 
peénou vodu. Stojite pred tremi packa- 
mi. Ne, to neni hra na nebe, peklo, 
raj. To je mechanismus na drceni vel- 
kych kamenu. Jedna packa pohybuje 
drapakem zleva doprava, druha dolu a 
tfeti rozevira a svira Gelisti. Najedte 
drapakem na velky balvan, zvednéte 
ho a pustte na ostry hrot napravo. 

Prask! 7 velkého valounu je jeden 
maly(!?). Ten dostrkejte a% k houpac- 
ce. Vylezte po lané a skoéte na zdvi- 
#eny konec houpacky. Kamen vyleti. 
Ted honem doleva! Postavte se do 
prazdné klece a Cekejte. Tiha prave 
klece vynese levou nahoru. Dejte se 
doleva a7 ke zlému Ishranovi. S nim 
se moc nedruZte a zlikvidujte ho. Na 
vétvi tu visi néjaky Sasula v siti. Do 
sité strilejte tak dlouho, dokud se ne- 
roztrhne a chlapik nevypadne ven. 
Take on podékuje a posle vas za Bar- 
loomem pro odménu. Prozradi vam 
cestu a jesté vstupni heslo. To si zapa- 
matujte. Nezapomente se rozloucit 
(A: CEST PRACT) a dejte se doprava 
a7. k prurvé. 

Dolu po lané a seskocit doprava. 
Jdéte dal doprava, sestupte otvorem 
s vétvemi, pak opét doprava. Ve vzdu- 
chu se 7de vznasi obraz strazce Bar- 
loomova sidla. Pta se na heslo. Napiste 
slovo, které vam prozradil osvobozeny 


7ajatec a straz vas necha projit. Jesté, 
ze nechtéla ob¢anku. Jdéte doprava a7. 
k bedné a seberte penize ($12). Vratte 
se 0 kousek zpét, vylezte po lané do 
patra a dejte se doprava. Sedi tam hod- 
ny drak Barloom. Podékuje za zachra- 
nu dvou mui a vénuje vam starou 
listinu. Ne, neni to registr svazku tajné 
draci bezpecnosti, ale prachobyéejna 
kouzelna formulka. Bude-li kouzlo 
precteno nékym, kdo bude mit kou- 
zelny prsten, pak... Co se stane a kde 
je prsten, to ani Barloom nevi. Roz- 
luéte se (A: CEST) a vylezte z Barloo- 
movy jeskyne. 

Ted se dejte pres jezirka s kyselinou 
stale doleva. Po cesté na vas budou do- 
raZet dva nepfijemni obfi, které musi- 
te znicit. Seberte bednu s penézi ($18) 
a pokracujte az k hostinci. Vstupte, 
jdéte aZ% na konec doleva, vezméte 
lahev piva a vratte se k vychodu. Kdo 
chce, muzZe poklabosit s hostinskym. 
Nic ale nekupujte, jeho zbozi je drahe. 
Podle mapy vyjdéte ven z jeskyné a 
vratte se do Karamoonu, kde jste svou 
strastiplnou cestu zadinali. 


Zadny strachy - 2x prachy! 


Na zacatku lesa stoji mu7, ktery 
vam dal nesmrtelnost. Radéji ho zabij- 
te, nez si ji zase vezme zpét. Prorazte 
lesem, pfejdéte po lavce ze spadlého 
kmene a sejdéte dolu. Pozor! Na jed- 
nom misté je zemé tenka a kamsi 
dol vede Gerny otvor. To misto si 7a- 
pamatujte a oznacte Goufam, Ze vite, 
jak si psi znaci zahrabané kosti). 

Ted doprava, nahoru a na ploginku 
vievo. Vyskakejte a% na dfevény mu- 
stek. Tam béha jedna nestvura. Proto- 
ze neodpovida na pozdrav, zabijte ji 
a vezméte si sekerku, ktera po ni zby- 
de. Na konci plosiny le%i bedna ($24). 
Dejte se doprava a7 narazite na kratke 
lanko. Vylezte nahoru. Tady asi nékdo 
nemél kapesnik. Od podlahy az ke 
stropu se tahne zeleny hlen. Odstrante 
ho, na konci vpravo je dalsi truhla 
($30). Jdéte zpét doleva a padejte dolu. 
Kde jste se to ocitli? Jamu poznate 
podle pachu, vsak jste si to misto o7- 
nacili! Prorazte skakanim tajny vchod. 
AZ. se vam podafi propadnout, sestup- 
te doleva po schodech. 


Krystalove jeskyné 


Objevite se v nadhernych prosto- 
rach podzemni fise. Skakejte po plo- 
Sinkach doleva az k truhlici ($36). 
Pokracujte deleva az k mistu, kde se 








podlaha mirné zveda. Ted se zastavte, 
jste pred vchodem do Krystalového 
kralovstvi. Proto%e kralovstvi s Kara- 
moonem nema bezvizovy styk, je vse 
prisné strezeno. Kdo ma vystaven pas 
se vstupnim vizem, at si ho nachysta 
(klavesy Ctrl, Amiga A a A najednou). 

Ostatni at si pomoci F1-F4 radéji 
ptipravi sekerku, bude se bojovat. Po- 
zor, nesmite vSak zautocit predcasné. 
Sekery miZete pouzivat jen 10 se- 
kund. Rozebéhnete se doleva a a7 vas 
uvidi strazce, béZzte mu v patach, ale 
neutoéte. Nakonec dobéhnete a7 na 
dievény most a zarazite se o kamen- 
ny blok. Vlevo za kvadrem stoji néjaky 
chlapik. Hrome! Vadyf zatahuje vysuv- 
ny most. Ted sekeru! Vyskakujte na 
misté a snaZte se sejmout obsluhu 
kladkostroje drive, nez zatahne most 
docela. Ve vitézné euforii jesté pobijte 
dva chlapy ve straZ%ni mistnosti nad 
vami. AZ bude vzduch Cisty, roztris- 
kejte vrata a dejte se doleva. 

Vylezte nahoru po lustru a prehod- 
te packu na sténé (mapa). Ted mate 
deset vtefin na nasledujici akci: Rych- 
le seskotte, béZte doleva, probéhnéte 
az na konec dievéncho staveni, sedné- 
te si na bobek a stfelbou prehodte pac- 
ku na druhou stranu. Néco se nékde 
spusti, moc o tom nedumejte a rychle 
se vratte doprava. (Béhem téch deseti 
sekund jste spustili jeden lustr a tak 
jste provedli lustraci celé jeskyné). 

Ted po fetézu dolu. Iste v jidelneé, 
viude pino nepfijemnych muziku. Pro- 
bijte se doprava a vezméte si klié €.3. 
Bé#te doleva... BUM! Uz. je asi dohra- 
no. Jste chycen do Zelezné klece. Po 
marné snaze prehryzat mfize tesaky 
vam nékdo stfiknul slzny plyn primo 
do obliéeje a dostal jste obuskem. 

Tma...tma...nic...nic...a hele, vézeni. 
Spoluvézen si klidné dfepi v kouté. Po 
kratkém rozhovoru (A: GUARD, A: 
PRISON A: STB) se dozvite, Ze nema- 
te Sanci uniknout a Ze vsichni straZci 


jsou oZralovée. Pockat, k Cemu mate 
s sebou pivo! Jdéte doprava ke dvetim 
a nabidnéte stra%ci lahev (F1-F4 a pak 
’O’) AZ hlidaé upadne do deliria, pro- 
raZte dvere. 

Kdybyste ted nebyli nesmrtelni (ja- 
ko Ze jste, protoze sem se normainé 
bez imunity dostal jen S.S. - Sileny 
Séfredaktor), méli byste postupovat 
takto: Nejprve rychleji ne? spoluvézen 
vyskocit na lustr a odstranit straZ%ce 
nahofe. Pak se vratit dol a zabit opi- 
lého hlidaée. Tomu sebrat kli¢ 6.4. 
Uvolnit vézné v druhé kobce. Pak stip 
nout nahofe kouzelny prsten o kte- 
rém mluvil Barlooin. Potom otevrit 
dvefe, se kterymi lomcuji osvobozeni 
vézni. Ted prchnout! NeZente se ale 
rychle dopfedu, nechte ostatni béZet 
napfed. Ti prvni si, bohuZel, uték od- 
skaci, ale vy se-zachranite. Kdo vsak 
ma poslaneckou imunitu, ten jen 
muze sebrat prsten, otevrit unikove 
dvefe a na vsechno kolem se vykaslat. 


Za mofe a zpét 


Venku se dejte doprava, skocte na 
lano a slezte az na vratky kaminek. 
Skoéte na dalsi kamen a zabijte prise- 
ru. Doskakejte a% na konec k lanu 
(pozor na jeden kamen, je na prvni 
pohled falesny). Ti co nemaji s Zivotni 
energii potiZe, mohou klidné spadnout 
do vody a pfi prvni (a posledni) prile- 
Zitosti se chytit lana. Ostatni se chté 
nechté musi dostat pfes nebezpecné 
netopyry aZ k lanu. 

Ted doprava pres chatrny most. 
Potkate obrovského rytife. Ani s nim 
se moc nekockujte a ustupujte tak a7 
ho nalakate na most. Ten vskutku nic 
nevydrvel! Preskotte diru a pokra- 
Cujte doprava az k poustevnikovi. Dej- 
te mu listinu a prsten (pro sklerotiky 
pismeno ’O’). Chvili bude mumlat né- 
co o tom, Ze dékuje. Toho si nevsimej- 
te a berte zbran, kterou vam nabizi. 
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Vratte se k mistu, kde se rytit pro- 
padl. Skoéte do otvoru. Uchvati vas 
ohromny vir. Objevite se v neznamé 
zemi. Rostou zde teplomilné houby 
a litaji tady kousavi slavici. Dejte se 
doprava, spadnéte o kousek nize. Ted 
co nejvice doprava, sebrat duty roh. 
Pak se dejte dolu po lané, doprava a7, 
k obrovskému Snekovi. Od ného se 
dozvite, Ze jste daleko, predaleko od 
Karamoonu za velkym mofem. Snek 
je ale dobrak, za 36 US zlatych vas 
pfeveze zpét domi. Je to nahoda, ale 
tolik jich u sebe zrovna mate. Mu7Zete 
se tedy nalodit (A: SEA, YES, YES). 
Snek vas vysadi zase pobli7. poustev- 
nikova obydli. Kdyby se vam zdalo, 7e 
je ve hfe néco jinak nez v navodu, 
pak si jdéte stéZovat k Barloomovi, 
mate posledni moznost! 


A ted jesté Zelek 


Dejte se doprava. Po cesté narazite 
na dva bojovniky, znicte je a pokracuj- 
te v cesté. Spadnete doli do hnusnych 
baZin. Nevadi, kalhoty vypere matka. 
Jdéte doprava a neustalym vystfelova- 
nim zvlastniho kouzla likvidujte Zaby. 
Dojdete a7 ke brehu. Pak zatrubte na 
roh. Pfijede pro vas pravidelny spoj 
Karamoon - Zelkovice a pfeveze vas 
na svém hrbeté za more. 

Stojite pred palacem. Tady asi Ze- 
lek a jeho boss Malethot vézni vasi 
sestru. Uvazte si uzel na kapesniku, 
abyste nezapomnél pfezit a slusné 
vstupte. Doprava, po schodech dolu a 
tam uZ na vas Ceka sam dabel Zelek. 
Po jeho smrti koneéné zachranite 
sestru, Psygnosis vam pogratuluji a vy 
obdrzite prihlasku do Beastovy Strany 
Cestné Vykonané Price. 


Ale kde je MALETHOT?! 


ANDREW 
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Jak dal? To je nejcastéjsi 


otazka, kterou si klade kaz- > 





dy, kdo propad! kouzlu po- 
citacovych her. Jak pres 
tuto prekazku, jak opet 
o kousi¢ek postoupit ? 
Pritom ubyva energie, 
na obrazovce mizi sta- 
mina a je pfilis malo Casu, 
vzdyt den ma pro vsechny 
jenom dvacetctyri hodin. Ta- 
ké Excalibur se kazdym Cislem 
dostava do dalsi urovne, nebo jak jsme 

si uz (mozna chybnée) zvykli fikat do dal- 
Siho levelu. Pravé tak zapasime s Casem, 
energii a na plnou truhlici Zlataku pofad ne 
a ne natrefit. Do bludisté pocitacovych her 
jsme se vydali v malé parté. Spoléhame 
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pritom na Vasi pomoc. Véfi- 


D ™ me, ze seis ostatnimi fa- 
_ nousky rozdélite o své 


navody, tipy, triky a ma- 
py. V Excaliburu je pro 
né to nejlepsi mistec- 
ko. V tomto Cisle uz na- 
chazite nova jména. Co 
brani tomu, abyste také 
Vy prediozili ke spolecné 
hostiné pravé Vasi lahtidku? 
Hrozné potrebujeme do party 
odbornika - fandu na osmibity, ktery by 
nepsal jenom navody, ale dokaZe i pekne 
a vtipné komentovat novinky.Ozve se nam 
néktery a zkusi to v Excaliburu? A co Vy 
ostatni, pomuzete nam proniknout do dalsi 
urovné? Opravdu se téSime. -redakce - 
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Hra, ktera prosilavila firmu Delphine. Prfedchazela ne- 
méné uspésnou Operation Stealth (Excalibur 2/3). 
Navod nam posial Ivan Picek z Hradce Kralove. Diky. 


Cast I: Pravé zaklaplo okno 
za Tvym séfem, ktery Ti vynadal tak 
mocné, Ze jsi v rozcileni prevrhl kbe- 
lik s vodou. Nezbyva nic jiného, nez 
vzit kbelik a vydat se pro novou vodu. 
Stiskni éervené tlacitko. Otevri okno 
a vstup dovnité V predsali sefovy 
pracovny vénuj svou pozornost kosi 
na odpadky. | dérava plastikova taska 
se nékdy mize hodit. Ze skrinky 
v koupelné vezmi nadobku s insektict 
dy. Otevfi dvere na zachod a vezmi 
malou viaje¢ku. Napln kbelik vodou. 

Do prace se ale nevracej. Umyvani 
oken neni zdaleka tak zajimaveé jako 
legrace, ktera Té Geka, kdyZ nastrazis 
napinény kbelik nad protilehlé dvere 
(pékny kanadsky Zertik). Pred pravy- 
mi dvetmi je pod kobercem klic¢. 
Samozfejmé ho seber a sméle vstup 
do séfovy pracovny (dvefe napravo). 
Kliéem otevfi jednu ze spodnich 
skfinék. Prozkoumej psaci stroj a dob 
fe si zapamatuj cislo viozene kazety. 
Ze zasuvky psaciho stolu vezmi sva- 
zek Cistych papirlu. Dukladné proz- 
koumej mapu na zdi. Nékde mezi 
Moskvou a Varsavou objevi§ malou 
dirku. Zasun do ni viajecku naleze- 
nou na zachodé. Pred vstupem do taj 
né chodby doporuc¢uji pozici nahrat. 

V dalsi mistnosti rychle prozkoumej 
éiselnik vpravo do dvefi a vytukej na 
ném Cislo, které sis mél zapamatovat. 
Po nékolika pokusech ziskas dostatec 
nou praxi, takZe to stihnes drive, nez 
té rozmacka sniZujici se strop. Potom 
miuzZe§ jit dale. V laboratofi vénuj po 
zornost kopirovacimu stroji. Nejprve 
stiskni zelené tlacitko. Do stérbiny 
vloz prazdé papiry. Naposledy stiskni 
éervené tlacitko. Rychle seber vytisk- 
nuté dokumenty a dfive, nez pfijde 
strazny, vstup do svételného kruhu 
vpravo vzadu. 


Cast Il: Nez se pohneé, situ- 
aci si opét nahraj. Pfijit o Zivot v pocr 
tacovych hrach je to nejlehci a v teto 


ponuré baZiné k tomu staci jediny ne- 
opatrny krok. Vydej se smérem k mo- 
skytum. Maés-li s sebou nadobku s in- 
sekticidy, mas pro tuto chvili vyhrano 
(jinak Ti nezbyva nic jineho, nez si 
zahrat znovu od zacatku). V leve Casti 
lezi na _zemi privések. Samozfejmé si 
jej vezmi. Krajina u jezera vypada 
© poznani pfrivétivéji. AZ se pokochas 
krasnou pfirodni scenerii, prozkoumej 
kofeny stromu vievo. Privazat lano 
k vétvi a vylézt nahoru napadne i zaca- 
teénika. AZ prijde domorodec a sko¢i 
do jezera, seber mu Saty. Jako mrav- 
ny hrdina popojdes cudné za ker a pre- 
vieknes se. 

Ted se miZes vydat do vesnice, mni- 
chové té nechaji napokoji. Vlevo za 
palacem je mytina. Zatfes stromem! 
Se spadlou minci zajdi do hostince, 
jisté uz maé hlad jako vik. AZ se nasy- 
tis, jdi do palace, viadce Té jiz oceka- 
va. V palaci nebudes mit potiZe, zato 
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po odchodu z problemu_ nevyjdes. 
Nejdfive musi§ znicit vika. A€ se to na 
prvni pohled nezda, je na baterky a 
plati na néj voda 7 jezera. V taSce jsou 
ovsem diry, proto musi§ jit nejkratsi 
moznou cestou. Nezastavis-li se zby- 
teéné, vystaci Ti voda pravé k vikovi, 
ktery zkratovan zmizi s efektnim sy- 
kotem v oblacich pary. 

Je-li Ti Zivot mily, pak ale do dvefi 
nevstupuj nepreviecen do mnisskeho 
havu. Vis, Ze se nachazi v lese na 
stromé, ale jak ho sundat? Nejlepe to 
pujde pikou “vypujcenou” od spiciho 
strazného. V klastefe (pred vstupem si 
situaci opét nahraj) jdi nejdfive do 
mistnosti vpravo. Je to pracovna opa- 
ta. Na své mnichy je dost nerudny, ale 
jeden hrubian nevyvede ostrileného 
bojovnika pocitacovych her z miry. 
Spl jeho pijacké pfani. Pohar najdes 
v mistnosti nalevo, vino pak v proti- 
lehlém sklepé. Neni to sice PraZsky 
vybér, ale snad bude stacit. AZ se pfe- 
vor opije, prohledej ho. Infractervenym 
oviadanim je mozno otevrit néktereé 
kusy nabytku. Dalsi cesta vede zpét do 
sklepa. Sudi je devét a jeden 7 nich je 
velmi zvlastni... 

V laboratofi se nenech strhnout ra- 
dosti ze splnéného ukolu a 7 osvoboze- 
ni krasné Lany. Tvym dobrodruzstvim 
neni jesté konec (jsi asi v poloviné 
hry), proto nejdfive vezmi plynove 
pouzdro, které je na sklenéné skfifce. 
Teprve ted muzes zasunout magne- 
ticky stitek do ovladaciho pultu a pfi- 
jimat projevy diki Lany a jejiho otce. 


Cast Ill: _ Teleportace se ne- 
zdarila! AZ se vzpamatujes ze soku, 
ktery v Tobé vyvolalo toto hrozné 
zjisténi, zacni peclivé zkoumat okoli. 
V levé Casti je pod sutinami skryt pla- 
menomet, v pravé Gasti pojistky a 
vstup do kanalizace. Predméty muzes 
objevit jen tehdy, kdy7 budes stat hned 
u mista, které zkoumas. V kanalu ne- 
zapomen naplnit plamenomet 7 ko- 
houtku na zdi. Zbran prijde ke slovu 
hned vzapéti, na mnohochobotnici to- 
tiZ nic jiného neplati. 

Vstup do stanice podzemni drahy Ti 
opét umozni univerzalni pika. Ocisti 
ji objektiv kamery. Vlaky podzemni 
drahy jezdi skoro ve stejnych inter- 
valech jako v Praze, neni proto treba 
se bezhlavé hnat do prvniho. Misto 
toho prozkoumej automat na_prodej 
novin. Ve spodni misce najdes minci. 
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Automat za ni po kratkem zdrahani 
vyda noviny. 

Ted teprve muzZes odjet na letisté. Bez 
letenky, na kterou nemaés penize, se do 
letadla nedostanes. Snad kdybys roz- 
ptylil pozornost bdéleho inspektora. 
Sejdi doli a vymén pojistky v rozva- 
déci. Televize zacne hrat a nejnovejsi 
zpravy o utoku Crughonu zaujmou in- 
spektora natolik, %e 7a jeho zady hra- 
vé proklouznes. Bylo by ale lepsi, kdy- 
by se Ti to nezdafilo! Crughonske 
vézeni je malé a nepohodine. | odtud 
vsak vede cesta. Sejmi kryt ventilace 
a vhod dovnitf plynové pouzdro. Ot- 
vor potom ucpi novinami. 


Cast IV: Hned na zaéatku 
dalsi Casti na Tebe jako obvykle Ccekaji 
jenom obtize. Crughoni! Spousty 
Crughont. A Gasu je malo! Nezbyva 
nic jiného, neZ tasit a pustit se do boje 
s odkrytym hledim ve stylu osvédée- 
nych Raiders (@pét nahrat!). Prednost- 
né likviduj Crughony v ramecku s na- 
pisem “danger”, Ti jsou nejnebezpec- 
néjsi. Po néjaké dobé prileti velitel 
Crughont v létajicim taliti. Kdyz ho 
"sejmes”, Crughoni pfestanou priby- 
vat a boj zahy skonci. Ranénou Lanu 
prohledej stejné jako velitele Crugho- 
nu, vsechny véci se Ti budou hodit. 

Kombinézu, kterou najdes v kabiné, 
prehod pres videokameru. Potom si 
zalez do boxu a odlet s lodi. Drive, 
neZ do lodi vstoupi crughonska hlidka, 
spolkni tabletku neviditelnosti. Vybéh- 
ni z lodi a ukryj se za bednou vievo 
vpredu. Pfitom davej pozor, abys do 
zadného Crughona nevrazil. Pohybuj 
se ale rychle, tabletka ucinkuje jen 28 
vtefin realného éasu. Ukryj se v bed- 
né, s ni se dostane§ do skladisté. 

A jsi ve finale! Poslednim ukolem je 
laZi pevnosti. Pevnost neni velka, ale 
dostala uz od pozemstani pofadné 
zabrat. KdyZ se budes drvet nasi map- 
ky, trefis do centraly (C) a hangaru 
(H) za chvilku. Chvatej, Casu mas tak 
malo! (Perli¢ka: Pocitacem odpocita- 
vanych 6 minut trva na Amize ve 
skuteénosti 4:58 min). Zvladneé-li 
uspésné i tento ukol, jsi vitézem. Ne- 
hynouci slava, radostny pocit ze 7a- 
chrany pozemské civilizace a v ne- 
posledni fadé i laska krasnée Lany 
budou Tvou odménou za bezesné noci 
a utrapy prozite u pocitace. ian iid: 
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Hero’s Quest Gale jen HQ) je prvni 
hrou v nové sérii fantasy her firmy 
Sierra On-Line. Tém, ktefi se jesté se 
hrou od Sierry nesetkali, doporucuji 
precist si néco z historie této zname 
firmy (Excalibur €.3/4). HQ byl vy- 
tvoren v roce 1989, na Amize je v gra- 
fice 320x200 bodi a jako vétsina her 
od Sierry z posledni doby pracuje na 
strojich s 1 MB paméti. K provedeni se 
hodi poznamenat, Ze Sierra zde opro- 
ti starsim programum provedia 
jsou asi makra (nejpouzivanejsi slova 
jsou na klavesach ve spojeni s CTRL, 
nap. CTRL+A = ASK ABOUT, 
CTRL+C = CAST, CTRL+L = LOOK 
AT). Zde by bylo vhodne se zminit 
o sluvku CAST, které se pouZiva na 
kouzleni (napt. CAST OPEN = otevrit 
kouzlem). Kouzleni vas asi bude bavit, 
protoze v Sierrach se s vyjimkou 
King’s Quest Ill. nikdy nevyskytovalo 
a Sierra si na ném dala zalezet. 
Naproti tomu klasicky boj s mecem 
neni prili§ propracovany. Myslim si, 
Ze akéni scény v Sierrach, ale i v ji- 
nych logickych hrach, obvykle vyraz- 
né zaostavaji 7a ostatnimi Castmi. Po- 
kud jde o slozitost hry, vérim, Ze neni 
prilis tézké dostat se a7 do konce. 

Jako u_ vétSiny fantasy pribéha 
odehrava se cely déj HQ ve fiktivni 
stfedovéké zemi. Vystupuje tu cela 
fada pohadkovych postav, vybavenych 
ruznymi vlastnostmi i povahami. 
Kladni hrdinové jsou lidé, elfové, hobi- 
ti i néktefi Carodéjové. Naopak zli jsou 
obvykle skfeti, trollove, vétsina draku, 
obfi a rizné dal§i prisery a priserky 
(v HQ napfé. antwerp, mantray, chee- 
taur, minotaur a kobold). 

7de je seznam postav ve hie a je- 
jich kratka charakteristika: 


GOBLIN - skfet, je nejslabsi 
LITTLE DRAGON - draéek 
TROLL - brani vnitfek jeskyné 
GIANT - obr (jsou 2, hodny a zly) 
DRAGON - drak 

BRIGAND - loupeznik 
ANTWERP - pozor: nejde zabit 
MANTRAY - chodi pouze v noci 
CHEETAUR - pouze v noci 
MINOTAUR - strazce pevnosti 
KOBOLD - zna neznama kouzla 


Svét HQ tvori hlavné les ohrani- 
éeny horami, ptipadné jezerem. Upro- 
stfed celé zemé leZi stfedovéké mé- 
stecko. Zde bydli Serif, je tu hospoda a 
obchody, z nich? zajimavy je Magic 
Shop, kde si muZete koupit kouzla. Je 
tu také mistnost pro hrdiny, kde se hr- 
dina dozvi své ukoly. Na severovychod 
od mésta hrad barona Stefana von 
Spielburg. Existuje jesté fada dalsich 





mist, které najdete na mapé. 

O co viastné ve hie jde? V zemi 
radi Baba jaga, cely kraj terorizuji lou- 
peZnici a pied péti lety zahadné zmi- 
zel baronuv syn baronet Barnard von 
Spielburg. Hlavnim ukolem je ale na- 
jit dceru barona Elsu, ktera se ztratila, 
kdyz byla mala. Je také vypsana od- 
ména 7a dopadeni vidce loupezniku. 
Je na vas, tedy na hrdinovi, abyste 
osvobodil kraj od teroru. Zajimavy je 
uz samotny zacatek hry. Muzete si vy- 
brat viastni postavu, a to bud bojovni- 
ka, kouzelnika nebo zlodéje. Dale se 
objevi na obrazovce tzv. character 
sheet, kde jsou vsechny parametry 
(skills) zvolené postavy a jeji sila. Du- 
lezité je, 7e mate k disposici jesté 50 
bodii, které Ize vhodné rozmistit do 
ruznych dovednosti. Sila je hodnoce- 
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HEIEO'S QUENT 


So You Wane To Be A Hero 


na pottem bodu. Ale pozor, kdyz 
u urcité dovednosti nemate Zadny bod, 
nelze ji vubec pouZivat. TakZe kdyZ si 
vyberete nap? kouzelnika, nikdy ne- 
budete otvirat zamky (to dokaze 
jenom zlodéj), nemizZete totiz k PICK 
LOCKS pififadit Zadny bod. 

Hrdina, pokud je vybaven magic- 
kymi schopnostmi, muZe oviadat tato 
kouzla [CAST]: 


ero {scor 


CIPS, SE 






me 


i of 58@) 
gs 


tim Pit 


OPEN - otvirani kouzlem 

FETCH - bere pfedméty na dalku 

FLAME DART - ohnivé koule, 
vy borné v boji 

DETECT MAGIC - zobrazi magic- 

ké predméty 

TRIGGER - pro hru u kouzelnika 

ZAP - zlepsuje viastnosti mece 

CALM - vytvofi na chvili mir 

DAZ.Z.LE - zmrazi nékoho na 

urcitou dobu 

Kouzelné dovednosti se ziskavaji 
po pfecteni svitku s kouzlem. 
MnoéZstvi kouzel tedy roste s poctem 
svitku. 


How to play: 
Neni mozné popsat hru krok 7a 
krokem, budu se snaZit o obecnéjsi 
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popis. Zvolen je kouzelnik. Zacinate 
ve mésté. Jdéte do Guild Hall, pfectéte 
si tabuli [READ QUESTS] a pro- 
mluvte si s Guild Masterem [TALK 
MAN]. MuzZete se ho vyptavat [ASK 
ABOUT napf BARON, BARONET, 
ELSA, YORICK, BRIGANDS, 
TROLL, ANTWERP, DRAGON atd]. 
Dozvite se tu) mnoho uZiteénych 
informaci. Potom jdéte do Magic Sho- 
pu a kupte [BUY] kouzla, na ktera 
mate penize. Prodavaji se tu kouzla 
Open, Flame a Fetch. Fetch si kupte 
pozdéji, proto7e je hfe skoro nebudete 
potfebovat. U kentaufi sle¢ény si kupte 
50 jablek (neni to nutne, pokud mate 
malo penéz a nechcete chodit k Babé 
Jaze). Jinak doporucuji kaZzdému 
pofadné si prochodit cele mésto a tak 
je poznat. Kdyz vyjdete ven 
z mésta, ocitnete se na 
cesté smérujici doprava. Na 
této cesté jste v bezpeci, 
protoze se vas tady nikdo 
neodvaZi napadnout. Cesta 
konéi na vychodé ledov- 
cem. V bezpeci jste kromé 
toho na severu zemé v Era- 
na’s Peace, na jihozapadé 
u lesni vily a u jezera. V le- 
se vas ale vsude mize 
nékdo pfepadnout. Ve dne 
je to obvykle skret, maly 
fialovy drak nebo brigand, 
v noci chodi silnéjsi pro- 
tivnici, napf velky drak, 
mantray nebo cheetaur. Kdyz se 
k vam nepfitel pfiblizi, zacnéte boj. 
Meéem se seka pomoci kurzorovych 
klaves, v pribéhu bitvy miuzete 
i kouzlit [CAST]. Vynikajici je pouzi- 
vat Flame Dart nebo Dazzle. Uvidite, 
Ze aZ si zvySite silu téchto kouzel, ne- 
budete vubec potfebovat mec. 7. boje 
muzete utect [ESCAPE]. Dostavame 
se k dalsimu problemu - jak zvysit 
silu kouzla? Celkem trivialné, musite 
kouzlo prosté pouZivat a kouzlit tak 
dlouho, dokud nedosahnete potrebne 
sily. Pro uspésné dokonceni hry bude- 
te potfebovat hlavné kouzlo Open sil- 
né asi 70 boda a Flame Dart (50-70 
bod). Podobné se zvySuje sila samot- 
ného hrdiny a jednotlivych schopnosti. 
Nap. lézt se naucite tak, Ze budete 
vytrvale lézt na skalu, dokud ji ne- 
7dolate. Hazet se naucite u terce pod 
jizni hradbou mésta tak, Ze hodite 
meéem na teré [THROW DAGGER], 
meé vytahnete [GET DAGGER] a zno- 
vu hodite. Tim vas hrdina zesili. Ale 
dost teorie, vratme se k feseni hry. Za 
branou mésta je nejprve vhodné 
zlepsit se v lezeni. Zacnéte lézt nahoru 
k hermitovi [CLIMB] a lezte tak dlou- 
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ho, a% budete nahofe. Prubézné odpo- 
Civejte [REST]. Nahofe zaklepejte na 
dvefe [KNOCK]. Nez hermit otevfe, 
uskocte stranou (nejlépe doprava za 
dvefe), jinak vas shodi ze skaly. U her- 
mita si sednéte [SIT] a zeptejte se na 
kouzlo Trigger [ASK ABOUT TRIG- 
GER]. Dale se zeptejte na svitek [ASK 
ABOUT SCROLL]. Hermit odvéti, 
jestli ho chcete - odpovézte ano [YES] 
a vezméte si ho [GET SCROLL]. Slez- 
te dola (CLIMB DOWN]. KdyzZ uz 
umite lézt, mdZete u Healer’s House 
vylézt na strom [CLIMB TREE}, vzit 
z hnizda prsten [GET RING], zakle- 
pat u kofenatky [KNOCK] a prsten ji 
dat [GIVE RING]. Bohaté se vam od- 
méni. Prsten Ize vzit i pomoci kouzla 
Fetch, pokud je uz mate. Na sebrani 
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prstenu potfebujete mit u_ lezeni 
(Climbing) asi 40 bodu. Potom jdéte 
na vychod k hladovému obrovi a dejte 
mu 50 jablek [GIVE APPLES] - dosta- 
nete drahokam Glowing Gem. Pru- 
bézné si cvicte kouzla Open (napf. 
u hermitovych dvefi) a Flame Dart 
v boji. U zviastnich rostlin seberte 
seminko. (Bud vysplihejte [CLIMB] a 
zachytte je [CATCH SEED] nebo 
pouzijte kouzlo Fetch). Muzete jit do 
Erana’s Peace a natrhat kvétiny [GET 
FLOWERS]. Pokud mate kouzlo 
Open, muZete tu odsunout kamen 
a pod nim najdete kouzlo Calm [GET 
SCROLL). Je zde take mozné prespat 
[SLEEP]. V zapadni Casti lesa jsou 
zviratka (MEEPS), ktera vam mohou 
dat zelenou koZesinu a kouzlo Detect 
Magic - podivejte se na né [LOOK 
MEEPS], zeptejte se na svitek [ASK 
ABOUT SCROLL] a na zelenou koZe- 
Sinu [ASK ABOUT GREEN FUR], 
vezmeéte svitek [GET SCROLL] a ko7Ze- 
§inu [GET FUR]. Pobliz si natrhejte 
houby [GET MUSHROOMS]. Pokud 
uvidite v lese bilého jelena (STAG), 
jdéte za nim. Dovede vas k Dryade, 
lesni vile, ktera vas po kladné odpove- 
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di na jeji otazku [YES] pozada o se- 
minko. Pokud ho uZ mate, dejte ji ho 
[YES]. Vila vas potom fekne, Ze ke 
splnéni ukolu potfebujete Dispel Po- 
tion a poradi vam vSechny ingredien- 
ce, které musite donést kofenafce. 

- FLOWERS - kvétiny z Erana’s 

Peace 

- GREEN FUR - zelena ko7Zesina 

- FAIRY DUST - prach od vil 

- MAGIC ACORN - Zalud 

- FLYING WATER - "létajici” voda 

Lesni vila vam hned da jednu z in- 
gredienci, kouzelny Zalud [GET A- 
CORN]. Vidite, aniZ jste o tom védél, 
nasbiral jste jiz nékolik soucasti Di- 
spel Potion. AZ je nasbirate vsechny, 
jdéte ke kofenafce a vsech pét slozek 
ji dejte [GIVE FLOWERS, FUR atd]. 
U_ kofenafky Ize sehnat 
lektvary: Healing Potion, 
ktery uzdravuje, Vigor 
Potion - zvySujici staminu, 
Magic Potion, ktery posilu- 
je magii, a kone¢éné Un- 
dead Unguent pomahajici 
Vv noci na hfbitové proti 
umricim (zombie). Kofe- 
nafka také vede vykupnu 
trollich vous (BEARD), 
drapu cheetaura (CLAWS) 
a hub (MUSHROOMS). 
Potions, ktera si koupite, se 
piji [DRINK nebo téz 
USE HEALING POTI- 
ON]. V noci na houbovem 
paiouku tanéi svételka, ktera vam daji 
Fairy Dust, ale musite mit na to 
prazdnou lahev. Kupte si ji ve mésté 
v Dry Goods [BUY FLASK]. Po vy- 
piti jakéhokoliv Iektvaru vam zbyde 
prazdna lahev, kterou pochopitelné 
miZete pouzit take. Jak jiz vite, v noci 
chodi mantray a cheetaur, ale nejsou to 
pravé nejslabsi protivnici. Pokud vas 
kdykoli nékdo pfepadne v lese, je vy- 
hodnéjsi pouzit kouzla nez mec, ale 
s meéem se musi zacit. Ka%dy uspés- 
ny boj znamena zvyseni skillu. Kdy7 
nékoho zabijete, prohledejte jeho télo 
[SEARCH BODY], u trolla berte vou- 
sy [GET BEARD], u cheetaura drapy 
[GET CLAWS]. Pri pfespavani v noci 
[SLEEP], je zpocatku vyhodne spat na 
hradé, zameést staj a rano si zaSermo- 
vat s Weapon Masterem ~- zvySi se 
vam body a je to zadarmo. Pozdéji, 
kdyz uz budete mistr boje a magie, je 
vyhodnéjsi spat u vily nebo v Erana’s 
Peace. Spani u hermita je neprijemne, 
proto7ve vas to stoji jednu davku jidla 
a hermit vétsinu noci ”prokeca”. 
U vodopadu ale naberte “leétajici” vodu 
[GET WATER]. Zde opét potfebujete 
prazdnou lahev. Pozor, nepokousejte se 


u vodopadu ani u jezera spat! AZ vam 
dojde jidlo, kupte si ve mésté v Dry 
Goods nové [BUY RATIONS]. 

Na severozapadé Zije Baba jaga. Vu- 
bec tam nemusite chodit, ale pokud 
prijdete k brané, dejte lebce Glowing 
Gem [GIVE GEM] a napiste pofekad- 
lo, které vam fekne zlodéj opirajici 
o vychodni hradbu mésta [HUT OF 
BROWN, NOW SIT DOWN). Kdyz 
vejdete k babé, nezapomente byt loa- 
jalni, az vas proméni v Zabu (zname- 
na to na vsechno odpovidat YES). 
Diulezité je ale, Ze vas posle pro kofen 
mandragory (MANDRAKE ROOT), 
ktery je mozné utrhnout jen o pulnoci 
na hfbitové pod zapadni méstskou 
hradbou s pomoci Undead Unguent. 
Celou Cast s Babou jagou je ale moz- 
né vynechat. Prosté tam vubec necho- 
dte. Na severovychodé je jeskyné hli- 
dana obrem. AZ ho zabijete, vejdéte 
dovnitf a zakouzlete Calm [CAST 
CALM]. Diky tomu miuzZete projit pres 
medvéda a dostanete se k bytosti na- 
zyvané Kobold Magic User (uZivatel 
magie). Musite ho zabit pomoci mece 
[FIGHT], proto%e zna lepsi kouzla nez 
vy. Potom otevite kouzlem Open truh- 
lici a vyndejte z ni penize, vezméte 
klié zavéSeny na koboldové krku (GET 
KEY] a houby leZici na stole [GET 
MUSHROOMS]. Jdéte zpét k medve- 
dovi a pouZijte kli¢ [USE KEY]. Tim 


zachranite ponékud arogantniho baro- 
neta. Potom se jdéte podivat do hradu. 
U hradni brany dvakrat zakficte na 
straz [OPEN DOOR]. Tuto Cast hry 
muzZete ale také vynechat. Specialni 
pripad je carodéj, ktery Zije na vycho- 
dé zemé ve svém fialovém domé. Nez 
k nému vejdete, stra%ce vam polo7i tfi 
otazky. Poprvé se vas v7dy zepta na 
vase jméno, s ostatnim si musite pora- 
dit sami. Pokud se opta na oblibenou 
barvu, nezapomente, Ze je to fialova 
[PURPLE]! V domé jdéte primo naho- 
ru. Zde si s Carodéjem miuZete zahrat 
jeho oblibenou hru a pokud vyhrajete, 
da vam kouzlo Dazzle. Je to tézka a 
7arovenh asi nejméné  povedena 
sekvence. Pokud Dazzle nechcete, 
miuzZete se na Carodéje klidné vykaslat. 

Finale zacina pfepadenim pevnosti 
zlodéju. Nepokousejte se tam jit hlav- 
nim vchodem, ani zabijet antwerpa. 
Ten totiz po zasahu ohnivou stfelou 
vyletne do vzduchu, ale dopadne na 
vas v_ nejblizsi obrazovce vpravo. 
U antwerpa pomoci kouzla Open od- 
valte kamen a vejdéte do jeskyné. 
Zabijte trolla, pofadné si prohlédnéte 
jeskyni (najdete penize) a jdéte dopra- 
va dol do chodby. Dostanete se ke 
vchodu do pevnosti, kterou hlida mi- 
notaur. Zabijte ho a vejdéte dovniti 
Vyhnéte se prekaz7kam [JUMP ROPE] 
a vejdéte do dveri. Zaviete je (CLOSE 
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DOOR], pohnéte se Zidli [MOVE 
CHAIR], shodte svicen [MOVE 
CANDLE] a ve vhodném okam7Ziku 
vyskoéte na stul [JUMP TABLE]. Dale 
jdéte nahoru a ocitnete se v prapodiv- 
né mistnosti. Zde si promluvte s Yo- 
rickem o Else [ASK ABOUT ELSA). 
Kdyz. se kdekoliv propadnete doli, vy- 
jedete 7 pravych hornich dvefi a pak 
zadejte [STAND]. Tim efektné zabrz- 
dite. Dokonce je vyhodneé ihned po 
Yorickové zmizeni schvalné propad- 
nout. Po zabrzdéni se dostanete primo 
ke dvefim vpravo uprostfed. Vejdéte a 
ocitnete se u fetézu. Zatahnéte za néj 
[PULL CHAIN] a vratte se. Vejdéte do 
ted ji% otevfenych pravych hornich 
dvefi a z. celé mistnosti vyjdéte levymi 
hornimi dvermi. Pozor! KdyZ u dveri 
napisete [OPEN DOOR], rychle uskoc- 
te doleva. Dvere spadnou a pod nimi 
se objevi nove. Teprve ted je normalné 
otevite a vstupte. Hodte Dispel Potion 
na vudce zlodéju [THROW nebo USE 
DISPEL POTION] a podr7te se, at ne- 
spadnete ze Zidle. Vudce bandy zlodéju 
sé proméni v pohresovanou baronovu 
dceru Elsu. Uteéte od toho doprava a 
hra je u konce. 

PS. Pokud nékdo z Ctenaru pri hre 
se zlodéjem zjisti co délat s nakradeny- 
mi vécmi, at nam svuj postup napise 
do redakce. 

Prijemnou zabavu preje David Kika! 
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Seznamte se s prib¢hem Therona z Vi- 
borgu, Carodéjova ucné, ktercho Osud 
postavil pred nejtéZSi ukol. 

Vsechno za¢alo jednoho vecera v alchy- 
mistické dilné, nejtajemncjsi mistnosti 
podzemniho sidla Sedého Pana, Odlou- 
éen od lidi v ni travil nejvice casu. Tento- 
krat je ve své laboratofi zaméen fiz cele 
tfi dny. Theron, chlapec, kter¢ho si pfi- 
ved! z nedalekého Viborgu, protoZe byl 
z celé vesnice nejbystfejsi, uz ma hlavu 
pinou zlych mySlenek. Koneéné se osmé- 
li a zabusi na dvefe... 

”Mistfe, mistfe!” Znovu a znovu vola 
mlady ucei. Na okamZik se mu zazda, 
Ze slysi temné vzdychnuti, spise zasténa- 
ni démona, ale pak se ozve hlas jeho 
ucitele, Sedého Pana. 

”Slysim, neds mi ani Gas na odpovéd.” 

Dvefe se oteviraji a na okam7ik se 
chlapci podafi nahi¢dnout do zakazane 
laboratofe, pak mu ale vse zakryje posta- 
va v Sedem plasti. Stary muZ se unavenc 
usmiva, zna pficinu jeho netrpélivosti. 
Uéefi chee do vesnice. Jisté jiz touzi po 
shledani se svou divkou.Kouzelnik véak 
Therona vede miéky ke sklenénému 
pouzdru, kde le#i Plamenna hil. Zatim- 
co chlapec jako v2dy nemuze odtrhnout 
oGi od trpytive krasy safird a rubind, 
kterymi je posazena, rozprahne Sedy 
Pan prekvapivé ruce a vykrikne: 

"Mam to, Therone, objevil jsem zpu- 
sob, jak vyuzit energii Diamantu moci. 
Lezi tam, daleko v ledovych horach. 
7. néj vzesly vSechny bytosti. Skreti, el- 
fové, lidé i kouzelnici!” 

Pfi téch slovech otevre pouzdro a ucho- 
pi Plamennou hil. Theron ne¢eka a vrh- 
ne se proti kfistilu a drahokamuim. 
Hriizou jeci jako ustrasenc décko. 

"Pane, pane, mij pane, nedélejte to! 
Chcete ziskat Diamant sim, bez, pomoc- 
nika? Chcete tu straSnou silu ovladnout, 
ale to je nebezpeéné! Zahubite se!” 

Theron vykfikne, kdyZ kfistal pfed nim 
vzplane. Vidi Slunce i hvézdy. Pada na 
kolena a zakryva si o¢i. Néco jej obesti- 
ra, néco silnéjsiho, nez cokoli s Cim se 
kdy setkal. Citi désivy uder a sviji se 
upiné vycerpan bolesti... 

Prekvapené se probudil uvnit* kouzel- 
ného dubu. Posadil se, pak se zamyslenc 
postavil. Néco nepfijemncho se v palaci 
stalo pred jeho odchodem. Mélo to néco 
spoleéncho s jeho mistrem. Nemohl si na 
nic vzpomenout. Vystoupil z temnc 
dutiny stromu do sluneéni zaplavy plnc 
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snthobilych kvéti. Veyla, jeho milovana 
Veyla , byla v koruné nejblizsi jabloné. 
Smala se a tfasla vétverni tak, Ze kvéty 
doslova prsely. 

”Therone!”, vztahla k nému své drob- 
né ruce.”Cekam na tebe cely den.” 

Cekani! Zdal mistra, aby poékal. Proé? 

”"Therone, nepomohl bys mi dol?” 

Theron se probral. Nevédél, co se s nim 
déje. Nebylo to poprvc, Usmal se na div- 
ku.”Poékej, odlo%im si plast. Vis, Ze jeho 
dotyk by t¢ mohl spalit.” 

"Honem, chci abys mne polibil!” 

Peélivé slozil plast. Se smichem mu 
padia do naruce. Byla tak nadherna a vo- 
néla stejné jako kvéty. Theron nedokaZe 
éekat na svoleni Sedcho Pana. "Chci byt 
stale s tebou, ale mam ukol od mistra.” 

"Ale fikal jsi mi, Ze ti dnes dovolil 
ziustat pres noc.” 

"To ze jsem feki?” 

"Ano, nevzpominas si?” 

Nepfijemne pocity se Theronovi vratily. 
Nepfitomné hladil Veyle viasy. Jak na to 
mohl zapomenout? 

"Opravdu, Therone, miizes se 7zeptat 
otce. Ziistanes s nami, vse je uZ priprave- 
no, i bezpeéne misto pro tohle...” 

Theron védécl, ze se plasté boji. ” Nepreji 
si nic, neZ zlstat s tebou.” 

”Pojd”, uchopila ho Veyla za ruce. "Otec 
pripravil hostinu a vCdma ceka, aby ti 
mohla dat vzkaz. pro tvcho mistra. A pak 
muzeme jit na nase mistecko u feky.” 

"Jak mize Clovék odmitnout takovou 
nabidku”, pomyslil si a znovu si uvédo- 
mil, Ze uz neni chlapec. Byl muz z tohoto 
svéta, byl obyéejny smrtelnik... 

Usinal se Stastnym usmévem. Snil 
o svatbé, o Zivoté s Veylou. Sedy Pan jim 
slibil domek na uboéi u vodopadu pred 
jezerem. Theron by zasvécoval Veylu do 
tajemstvi kouzel. Tajemstvi. Zacal se ve 
spanku pfevracet. Jake tajemstvi? Jeho 
odchod... proniknuti k tajemnu. 

Pak se snéni zménilo v no¢ni muru. 
Vidél se, jak byl roztrzen na dva kusy. 
Viastni krik mu znél v usich, kdyz podic- 
hal zniéujici bolesti, ktera mu propalova- 
la télo i srdce. Vlasy mu_hofely, kosti se 
rozpadaly a on védcl, Ze tohle je konec... 

Probral se mezi spalenymi kfovisky, 
stromy kolem jako cerni kostlivci. Nebe 
rudé, zahalené koufem a jeho vesnice 
v rozvalinach. Vojaci honili male déti po 
navsi. Nafek naplnil prostor. Uslysel 
hrom a zaviel pevné o¢i. KdyZ je otevrel, 
vznasel se nad zemi a vidél armady 
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pochodovat napri¢ zemi. Valka. Nestésti 
a bida sraZela lidi, kamkoliv se podival. 
S hrizou v o¢ich leté] Theron se svymi 
noénimi mirami nad spalenou zemi... 

Nahmatal svij kouzelny plast, jako by 
u néj hledal pomoc. Mumlal. "Ne, mis- 
tfe! Nedélejte to, Pane! Poslechnéte mc!” 
Vztahl ruce a s hrizou vidél, 7% ma pri 
hiedné dlané. "Snim”, fek! si a pripome- 
nul si mistrova varovani. Se vzristajici 
magickou silou uzfi rizna vidéni? 

"Ne!” Theron ten hlas poznal. ZamZi- 
kal a vidéni bylo pryé. Stal pfed branou 
do podzemniho sidla sv¢ho mistra. 

"Zadny sen a Zadna noéni mira!” 

”"Ukaz. se”, ptikazal Theron. 

”"Nemohu.” 

"Preji si to”, Theron vystréil ruku zpod 
plasté, v magickém gestu sevfel pést 
a prones! kouzlo zjeveni. Pred branou se 
objevila slabé svitici koule, aby vzapcti 
zase zmizela. Theron zopakoval formuli 
a koule zazafila jasnéji. Byla to kristalova 
sféra z laboratofe s bilou postavou uvnit?. 

"Therone”, oslovila ho. 

Ustoupil o tfi kroky. "Mistfe?” 

Svétlo zesililo a Theron uvidél tvat Se- 
dcho Pana.Rozbéhl se ke kouli. ”Mistie, 
feknéte mi co se stalo. Vidim pfeludy. 
Ped nékolika hodinami jsem usnul a...” 

”"Ne”, znovu tak prikra odpovéd. Mistr 
nebyl ve svém obvykl¢m sedcm Satu a 
Theron uvaZoval, proé se tak svefepe tva- 
fi, Rty sevfenc a tenk¢, pln¢ hnévu. O¢i 
mu planuly. "Poslouchej mne, Therone, 
vse je skute¢nost.” 

"To neni sen? Proklaté, co se déje?” 

”Uklidni se, ted neni Gas na hysterii.” 

"Ano, pane”, Theron se podival dolt na 
sv¢ho mistra. "Jake kouzlo zpisobilo, ze 
jsme jako duchove?” 

"Blahové jsem se pokousel ziskat Dra- 
hokam moci. Prozradil jsem ti sv¢ umys 
ly, kdyz jsi byl na cest¢ do Viborgu.” 

"Uz si vzpominam, nemohl jsem ale...” 

"Vrhi jsem na tebe kouzlo zapomncni, 
nebyl jsem si jist, zdali bych byl schopen 
prezit ziskani Drahokamu moci.” 

"Odhalil jste kouzlo?”, zeptal se The- 
ron,” nikdy jste mi o tom nefekl.” 

"Provedl jsem to Spatnc, kdyz jsem 
pusobil kouzlem na drahokam, vesmir 
explodoval a ja byl na rok oslepen.” 

”Na rok? Spal jsem cely rok?” 

”Vibec ne, byl jsi rozpilen, stejnc jako 
ja. Ale protoZe jsi nebyl u vybuchu, nebyl 
jsi vytr7en z hmotncho svéta. Ja Ziji na 
rozhrani mezi timto svétem a peklem. 


Nemohu se voln¢ pohybovat a proto mu- 
si§ do podzemi ty a zastavit ho.” 

"Koho?” Theron mél opét strach jako 
male dité. 

"Chaos. Kdy. doslo k explozi, Chaos se 
ze mne oddélil. On je mé horsi ja. Ta di- 
voka nekontrolovatelna Cast, kterou nedo- 
ka#i vady ovladnout. ‘led je volna a chce 
se pomstit celemu lidstvu. Chee znicit 
celou civilizaci, poslat kaZdou Zivou by- 
tost zpét do doby ledove.” Carodéj ukazal 
na vézeni. "Je tam a usiluje o Drahokam. 
Ovlada sice Plamennou hil, ale nevi, jak 
se Diamant uvolni. Kli¢ k zahadé je v la- 
boratori. Usporadal jsem si sve myslenky 
a nyni jedin¢ ja znam spravne kouzlo.” 

"Co je treba udélat, Sedy Pane?” 

"Uz. nikdy mne tak neoslovuj! Zménil 
jsem jméno, jsem Librasulus - Znovu- 
nastolitel pofadku.” 

”Ano, Librasule”, Theron se poklonil. 

"Vyborné, pocitam s tebou, Therone. 
Musis byt myma rukama i nohama, o¢i- 
ma i mysli. Dokud nebudu mit Plamen- 
nou hil, nemohu vstoupit do podzemi. 
Od katastrofy mohu byt jen na tomto 
misté, mimo vézeni. Chaos musi preby- 
vat uvnit?. Pfines mi Plamennou hil!” 

Theron si olizl rty. "Ale jak se tam 
mam dostat? JIsem nehmotny!” 

"Potfebuji tu hil! Nechapes? Jen s ni 
mam silu vstoupit pod zem a ziskat zpét 
Drahokam moci, abych mohl vyhnat 
Chaos a udrZet na Zemi fad.” 

"Aa © 

"Nemohu zde déle zistat, nyni mne po- 
slouchej. Poslal jsem ji7Z do podzemi 
smrtelniky v domnéni, Ze mohou ziskat 
Plamennou hil. BohuZel zahynuli.” 

”Vsichni?” 

"Dobra stovka! Mala obét, kdyz hrozi 
smrt milioniim. Nebyli dost ukaznéni. 
Nedokazali se sjednotit. Bojovali me7zi 
sebou, zdrZovani hromadénim pokladu. 
Proto zemfeli. Pan Chaos jich dvacetcty- 
fi umistil v krypté, kterou nazval Sini 
bojovniki. Je to jeho sbirka trofeji. Uvéz- 
nil je tam v kouzelnych zrcadlech. Jsou 
zmrzli, mrtvi, a prece ne zcela, Jsou tam 
jako varovani pro ty, ktefi by je chtcli na- 
sledovat. ‘ly miiZes vstoupit do sinc a pro- 
budit je. Mam dost sil k tomu, abych ti 
mohl pomoci, ale jenom ¢tyfikrat. Mu- 
7e& vybirat. Oni té neuvidi, ale tva mysl 
by je méla provést vézenim az k holi.” 

"Ja musim rozhodnout, kdo z nich o7i- 
je?” zeptal se Theron. 

"Miuzes pouzit jejich duchovni energie, 
abys z nich vychoval pomocniky podle 
svych predstav. Mohu ti umoZnit abys byl 
toho schopen. Snad ale budes potrebovat 
pomocniky spise chytre nez silnc.” 

"To zni prilis fantasticky, pane.” 

"Povedes je tak, jako ja nyni vedu tebe. 
Jsou to oni, kdo se musi pohybovat po 
tomto svété. Stale do néj patri. Bez, The- 
rone, rychle do vézeni a probud spasitele 
tohoto svéta. Ale vybirej moudfe, zavisi 
na tom tviij osud.” 

Vtom se sféra rozletéla na tisice kusu. 
Theron si zakryl obliéej a volal, "Jak je 


mam vybirat, co mam udélat!?” 

Kdyz ulomky dopadly na zem, ozval se 
éarodéj naposledy. "Jdi do podzemi a po- 
divej se na bojovniky v jejich hrobkach. 
Nahlédni do jejich dusi!” 

Theron vedl svou mys! branou vézeni a 
bloudil chodbami a7 do Siné bojovniki. 
Na sténach hrobky visela zrcadla a v nich 
zmrzi¢ tvare. Mu7Zi, Zeny, trpaslici, elfove 
i bytosti, které nikdy drive nevidél. Skel- 
né o¢i ho prosily: Pomoz, nam, osvobod 
nas! Zastavil se pred tvari elfi Zeny. 
Vzpomnél si na Veylu. UZ napfahl ruku, 
aby se ji dotkl, kdyz jej zastavil bolestny 
vykrik prekvapeni... 

Byl srazen do jfamy. Kameni a kricici 
postavy proletély kolem a vse dopadlo na 
jednu hromadu. Dievény tram padi na 
starcho muze s bilymi vousy. Ten vykrikl 
a zistal nehybné leZet. Elfka dopadila na 
svalnat¢ho mladika, dalsi muz leZel za- 
sypan drobnym kamenim. 

Theron oéGekaval dopad, ale misto toho 
se nad celou sc¢nou jen vznasel. Za chvili 
si uvCdomil, Ze sleduje davno minuly déj. 
Ti Gtyfi jsou nyni uv¢ézncni v zrcadlech. 
Bude tedy svédkem jejich smrti. Vousaty 
mu? mél obleéen prorocky plast, svalna- 
ty barbar byl polonahy. Treti byl asi zlo- 
déj, z jeho koZenych vackii se do prachu 
vysypalo plno Sperki. Ale co ta nadherna 
elfi Zena ze zrcadla? Vedle jeji rozevfenc 


ruky le%ela dubova hilka, znameni hli-. 


daéu posvatnych haji. 

Po chvili se stafec pod dfevénym tra- 
mem pohnul. "Syro”, téZce vzdychl. 

Theron polkl naprazdno, kdyz vidcl, 7e 
oslovena neotvira oGi. Koneéné zastcnala 
a otocila hlavu. Uvidéla starce a priplazi- 
la se k nému. Pokusila se tram odvalit. 
Jeji ruce byly slabé a krvacely. ”Halku, 
Alexi, pomozte mi!” 

Stafec Nabi se téZ%ce nadechl. "Mapa, 
upustil jsern ji kdyZ jsem padal. Nezlob 
se, asi je pryc.” 

"Skvély, prost¢ skv¢ly”, mumlal barbar 
a odtahoval tram. "Nemas mapu. To ne- 
stacilo, Ze jsi otevfel propadlistc?” 

"Miuzes se posadit?”, zeptala se Syra a 
zaéala plakat, kdyz stafec zavrtél hlavou. 

Barbar zavréel. "Je to Gim dal tim lepsi, 
mame tu zranéncho viidce, hysterickou 
holku a Alex uZ asi dodejchal.” 

Stréil loktem do muze v bezvédomi. 
"Ne, zatim jesté Zije, ale kdovi?” 

Syra vzdychla."Ma té%k¢ zranéni?” 
7dalo se, Ze vaha mezi Nabim a Alexem. 

"Jak to mam védét, nejsem knéz”, od- 
povédél Halk a ukazal k prorokovi. 

"Halku, mas v sobé tolik citu jako ne- 
tvor”, procedila skrze zuby. 

Halk zabruéel a placal Alexe po tvari, 
”Vstavej, musime odsud!” 

"Nabi, napij se lektvaru”, Syra sahla do 
vaku, ale vytahla jen prazdnou lahvicku. 
"Pripravim néco,” 

Halk stale pozoroval Alexe. "Kdybys 
pouvila sva zarikadla driv, vylepsila bys 
starymu Nabimu vodi!” 

"Skoda, Ze té potrebujeme”, Syra sahla 
k opasku a sevfela v dlani dyku. 
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Barbar se vztycil. "Poslechni, dité priro- 
dy, ja jsem svij ukol splnil. UZ jsem do- 
kazal svou silu. Jsem jediny v téhle bandé 
kdo néco dokazal.” 

Nabi se pokusil o usmév. "Omlouvam 
se, Syro, byl jsem pfilis bezstarostny. 
Halk ma pravdu, to ji jsem otevfel pro- 
padlisté.” 

"Klidné lez”, fekla Syra,”podivam se 
na Alexe.” Vravoravé se zvedla. 

"Syro, snad jsem v pofradku”, ozval se 
Alex ze zemé. 

"Halk ma pravdu”, fek!l Nabi, "musime 
byt opatrnéjsi, nikdy nevime, na co mi- 
zeme narazit.” 

"NaSli jsme i nckter¢ uZitecné véci”, 
fekl Alex. 

"Jo, nadramky a nahrdelniky. Kdyby ses 
nestaral o vSechny ty véci kolem, nebyl 
bys ted unaveny a mohl bys bojovat.” 
Halk si o¢istil ruce o bederni pas a hlu- 
boce se napil z lahvice. "Bohové, diky za 
tu pochodeni, bez. ni by tu byla tma jako 
v pytli.” 

Syra se vratila k Nabimu. NéZné ho 
pohladila. "Dostaneme se odtud, Nabi.” 

™"Vésechno to Zvanéni unavuje. Zacneme 

hiedat cestu ven”. Halk si klekl a hrabal 
se Vv suti. "Kde je mij meé?” 

V chodbé se nahle néco zménilo. The- 
ron to pocitil. lakoby mu nékdo prilozil 
kus ledu na zatylek. Strach jej zaplavil 
jako chladna feka. Chtél varovat, chtél 
aby utekli, ale nemél sil. Mohl jen micky 
prihlizet. 

"Tady je”, zdvihl Halk meé nad hiavu. 
"Kdybych jesté mél brnéni a pfrilbu, tak 
jsem nepfemoZitelny.” 

Vtom jakoby zdi dostaly tresavku. Ze 
stropu se vyvalilo kameni. Syra se vrhla 
k Nabimu, aby ho chranila svym télem. 
Na konci chodby se rozletély obrovské 
dvefe a prostor za nimi osInivé vzplanul. 

”Vidim ho”, zasténal Nabi,” je to Tem- 
ny Pan! Jsme v nebezpeci, musite pry¢!” 

Rachot pfesel v hrozive buraceni. 

"Utecte!”, zachropté! Nabi. 

"Nabi ma pravdu”, fekl Alex. "Ale 
budeme potfebovat svétlo.” Doklopytal 
pres sutiny ke zdi a pokousel se uvolnit 
pochoden. "Je moc zaraZena!” 

"Nebudu utikat, budu bojovat!” 7za- 
hrmél Halk a rozbthl se chodbou primo 
proti dverim. 

"Z.mizte, utecte!” Nabiho hrudnik se 
vzedmul. "Vidim ho pfichazet v jeho 
éerné kapi. Utikejte!” 

Syra si olizla rty. Theron védél, Ze zi- 
stane chranit starce.”"Snad ho mohu 7a: 
stavit, umim pfeci Garovat!” Zvedla hil- 
ku a pfipojila se k ostatnim. Drvela fi 
namifenou na dvefe: "Matko Mentro, 
bud mym svétlem. Pojd, netvore, zni- 
cime te!” 

"Ne, ne, vy nemiZete!” kfi¢el Theron, 
tfebaze ho nikdo nemohl slyset. Stejné by 
bylo pfilis pozdé. Svctlo postoupilo a7 ho 
upiné oslepilo. 

Pak viechno zmizelo a Theronovo 
prusvitné télo bylo opét pted vchodem do 
podzemniho sidla knizete Chaosu. 


Hitejte » Dungeon Master! 


Pro vsechny majitele sestnactibito 
vych pocitacu jsme pripravili skute¢ 
nou lahidku - kompletni navod na 
fantasy hru Pan Jeskyné. Protoze vam 
nechceme kazit radost z tak vytecne 
hry, nepovedeme vas po celé jeskyni 
"za ruci¢ku”. Chceme vam vSak pro- 
zradit par véci, na které byste béhem 
hry také p7isli (ale mozna taky ne), na 
znacit a urychlit vasi cestu k vitézstvi. 

NeZ se pustite do hry, musime vas 
pred nééim varovat. Dungeon Master 
neni hra, kterou dohrajete béhem od 
poledne nebo za vikend. KaZdy hrac, 
ktery po Chaosové jeskyni bloudil, 
podlehl zvlastnimu kouzlu. Béhem tri 
tydnii @ to je asi tak primérna doba, 
za kterou Ize DM dohrat) s nim nebyla 
zadna feé. Hned po pfichodu ze skoly 
nebo z prace okamzité zapinal pocitac, 
se zanicenyma o¢cima hluboko v noci 
chodil spat. Kdy2 se uvolil prohodit 
s nékym par slov, nemluvil o ni¢em 
jiném nez o DM. TakZe pozor! 

Viechny rady jsou dilem nékolika 
lidi. Kady nééim pfispél. Chci tu po 
dékovat Cervovi, Davidovi a Birdovi za 
rady a STéku za mapy. Protoze by 
kompletni technicky popis zabral mno- 
ho stranek, budeme se spolehat na vasi 
intuici. Oviadani neni slozité, za pul 
hodiny hry se vam dostane do krve. 
Navic, zvyknete-li si, vyuZijete nabyte 
7kusenosti i v jinych hrach "ve viastni 


7? 


roli”. 


Lze ovladat DM i klavesnici? 

Ano, dokonce pro ovladani pohybu 
je nevyhodné pouzivat mys. Mnohem 
rychlejsi a presnéjsi je chuze frizena 
kurzorovymi Sipkami ¢i numerickou 
klavesnici (1-6). Jednotlivé postavy 
jdou pfepinat klavesami Fl az F4, 
pomoci Esc se hra da zastavit. 
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Jak jsou velka bludisté? 

Chaosovo sidlo je velmi rozsahle 
a Clenite. Pro zakladni orientaci pouzi- 
vejte nase mapy. Jsou naprosto presne, 
protoze jsou "vykradeny” primo 2 pro- 
gramu. Jsou na nich zakresleny vsech- 
ny chodby a saly, chybi vsak presna 
poloha predméti, spinacu a_potvor, 
protoze pak by vam nezustala Zadna 
iniciativa a radost ze hry by byla ta 
tam. Sice se v jeskynich neztratite, ale 
cestu a véci si musite najit sami. 
Jakou si vybrat partu? 

Vse je pfesné jako v povidce. Dva- 
cetétyri postav eka. Kdy? narazite na 
zrcadlo, ukaZte na néj kurzorem. Pfes- 
na data o ka7dé osobé jsou vievo dole. 
7asahove body - health, znaci "pocet 
Zivoti” a jsou spolec¢né s duchovni 
energii - manou nejdulezitéjsimi udaji 
o ka%dé osobé. Dopredu, jako ”"naraz- 
niky”, potfebujete dva silaky (healt 
min. 50 bodu). Ti ale maji slabou ma- 
nu. Dozadu si postavte dva kouzelniky 
(mana min.20). Kdo je peclivka, muZe 
si vsechna zrcadla obejit a napsat si 
dulezité udaje do tabulky. Valecnici, 
kteri stoji za povsimnuti: Hawk, Sonja, 
Halk, Daroou. Dobfi kouzelnici: Cha- 
ni, Nabi, Wuuf, Mophus. 

Jak ozivovat postavy? 

NeoZivujte postavy podle volby Re- 
surect, ale zvolte Reincarnate. | kdyz 
vam vsechny stupné u ruznych doved- 
nosti klesnou na nulu, nevadi. Lehce si 
je dokaZete zvySsit. Zpocatku vam jed- 
notlivé uGednické stupné budou pfi- 
byvat rychle, pak ale se vyvoj postavy 
zpomaili. 

Jak je rozestavit? 

VY pravém hornim rohu je symbo- 
licky obrazek Ctyf bojovniku. Staci 
jednoho ”popadnout” mysi a prenést 
na poZadované misto ve skupiné. Ne- 
zapomente, Ze bojovnici vzadu nemu- 
Zou pouZivat seéné zbrané, proto tam 
patri spise kouzelnici nebo knézi. 





Jak pouzivat predmeéty? 

Uz v zrcadlech maji néktereé posta- 
vy lecos u sebe. KaZdy novy piedmet, 
ktery naleznete, "vioZzte” nejprve do 
symbolu oka. Zjistite tak jeho nazev 
a vahu. Pak si ho dejte do prave ruky. 
Listina se tak da nejlépe precist, truhla 
se otevre. Nékdy se v bojovém menu 
objevi symbolicky obrazek predmétu. 
Tuknéte na néj mysi a mizZete si pre- 
cist, co s véci dokazete. S mecem to 
bude snadné, jde s nim bojovat. Ale 
k Gemu je zelena krabice, na to doka- 


Kdy jist a pit? 

Vidy, kdyz ukazatelé jidla (Food) 
a vody (Water) klesnou do Cerveného 
pole, je vhodné néco pojist ci popit. 
Jakmile ukazatel spadne na nulu, zac- 
ne vam rychle ubyvat Stamina a pak 
Health. Potom nasleduje uz jen smrt. 


Jak zvysovat dovednosti? 

Jediné cvicenim. Ze zacatku to jde 
rychle (tfeba z Novice na Apprentice), 
ale pozdéji budete muset dlouho tréno- 
vat, nez poskocite o jeden stupen vyse. 

Ninja Level: 

Pod schodistém z urovné do urov- 
né se zastavte. Polozte si na zem tf 
zbrané ninji @yky, hvézdice, Sipy) 
a zacnéte predméty hazet co nejrychle- 
ji proti schodisti. Budou dopadat na to 
misto, odkud jste je sebrali. Cviceni 
provadéjte pravidelné u viech postav. 

Warrior Level: 

Nejprve se zamérte jen na postavy 
vpredu. Dovednost se zvySuje jen v bo- 
ji, proto maSlujte ka%dou potvoru hla- 
va nehlava. Postupné dokdZete se zbra- 
ni lepsi a lepSi kousky. Nové udery 
ihned zaénéte pouZivat misto predcha- 
zejicich. Kouzelnici at si zvysi War- 
rior Level a% ve Ctvrté urovni. Najdete 
tam "jidelnu”, kde se stale rodi zelené 
stromecky. Nejprve dejte kouzelnikum 
do ruky jednoduché zbrané (kyje, dy- 
ky). AZ se néco nauci, pak jim je za- 
ménte za meéce a sekery. 
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Priest Level: 
Doporuéuji cvicit drive nez, Wizard 
Level. Kné%ska kouzla jsou jednoduSsi. 
Kdyz dovednost stoupne o jeden stu- 
pefi, zvySi se zaroven i mana. Ke knéz- 
skym kouzlim byste méli mit po ruce 
prazdné lahvicky, se kterymi se vétsina 
kouzel déla. Nemate-li je, nevadi. Staci 
kouzlo udélat jen ”jako” s vétsi silou. 
| nepodafenym kouzlem se kouzelnic- 
ka uroveh zvySuje. AZ budete alespon 
Adept, pak zacnéte cvicit kouzla ”Ma- 
na do lahve” a "Ohnivzdorny tit”. 
Silny stit okolo vSech postav se vam 
v dolnich patrech bude moc hodit. 

Wizard Level 

AZ budete mit vyssi manu (kolo 
30), pak také zaénéte cvicit Wizard 
uroven. Nauéte se nejdfive délat ma- 
gické svétlo, pak prijdou na fadu i u- 
toéna kouzla. AZ najdete svitek s na- 
vodem na "Ohnivou kouli”, cviéte se 
v plivani ohné. Nikdy nedopustte, aby 
mana byla na maximu (snad jen pred 
tézkym bojem), je zbytecne délat si 
velké zasoby. Jakmile ukazatel many 
vystoupa k maximu, "ulevte si” néja- 
kym kouzlem. Silu kouzla (v@dy prvni 
gnak pri skladani magicke formule) 
volte podle uvaZeni. Novackovi se ale 
sotva kdy kouzle povede na polovicni 
silu. Jakmile se nékolikrat podarilo 
vyvolat kouzlo na nizsi stupen, plynule 
prejdéte na vyssi. Tak asi v desitce bys- 
te ale méli v8echny Cary umét naplno! 

Dalsi rady v pfistim isle! L.LG. 


KOUZELNA 
TABULKA 


Zachranna sluzba Excaliburu 


*64x 
V hlavnim menu napis ERTDFGCXYBIP a Space. 
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TURRICAN Ad Was 
BLUESMOBIL (bez mezer) v hi-score bude ti zarukou, 
ze neskonci§ hned na zaéatku. Snad ti 99 Zivott na do 
hrani bude stacit. 


JAMES POND ad Vast Bas 
Pri hfe natukej JUNK YARD. Kdyz zmackes Return, 
objevi se kolem tebe ochranny Stit. Zmacknes-li D<, 
jdes do dalsi urovné. 


SUPER HANG-ON * AX 


Musite se dostat na prvni misto v tabulce. Tam se 
zapiste po jménem 750J. Jakmile se pak objevi 
vakladni obrazek stisknéte najednou CTRL, ALT 
(levy), 7. T. Dali kolo uz bude bez potizi. Kdyz pak 
stisknete levou Amiga »A<, spusti se kulomet!!! 


BACK TO FUTURE lll 
Vstupni kody do tri Urovni a nekonecne Zivoty 
1 - Rotten Cheat 

2 - Lousy Cheat 

3 - Low Down Cheat 


Napis v titulni obrazovce IN A GARDEN IN. Zastavi 
se nejen éas, ale pomoci tlacitka »T< vrtulnik shodi ta- 
ké néjaky proviant. 

SILKWORM xXAXSTX 


Potfebujete pro vrtulnik a auto nekonecne Zivoty? Pak 
se podepiste jako SCRAP 29 (s mezerou). 













TIPY A@P) TRIKY 


pro fandy pocitacovych her 





NITRO *AX 
Coz takhle zkusit napsat MAJ do tabulky nejlepsich? 
Za odménu dostanete od firmy Psygnosis benzin a 
vybavu za babku. 


MONTHY PYTHON * AX 
Do tabulky nejlepsich napis SEMPRINI. Az budes 
zacinat znovu, objevis se v té urovni, ve kde jsi zakys- 
nul. 


TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES 


Tenhle podvudek je uréen jen pro ty, kdo maji hru v 
originale. Na prvni ochranny dotaz napi§ 8859, na 
druhy pak 1506, potfeti ale musi§ odpovédét podle 
manualu. KdyZ pak pfi hie stisknes »HELP« (7X - 
»*BREAK®, Zelvaci budou nesmrtelni. 


tae el ae *XAXSTXPCX 


Kdo ma problémy s dalsimi level, af postupuje podle 
tohoto klice: 











2  ‘Tresné Banan Banan Citron 
3 Banan Tresné Ananas Svestka 
4 Ananas Citron Ananas Ananas 
5 Ananas Ananas Citron Tresné 
6 Tresné Svestka Svestka Ananas 
7  ‘Tresné Ananas Citron Banan 
8 Ananas Banan Ananas Tresné 
9  # Ananas Citron Citron Tresné 
10 Citron Banan Svestka Svestka 

a posledni troven - vstup do strany C. 

10 . Tresné Tresné Tfesné Hvézda 


DUNGEON MASTER & CHAOS STRIKES BACK KAXSTXPCX 


Kouzla knéze (priest) 


Do lahve: 

Ya Stamina 

Vi Health 

ZoBroRa Mana 

ViBro Serum 

YaBroDain Lék pro zvySeni magie 

YaBroNeta Lék pro zvyseni vitality 

OhBroRos Lék pro zvySeni obratnosti 

FulBroKu Lék pro zvyseni sily 

YaBro Magicky stit kolem 
jednotlivce 

Yalr Magicky &tit kolem party 

FulBroNeta Ohnivzdorny Stit kolem 
party 
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Ful 

Ohl rRa 
DesIrSar 
70 
OhEwRa 
OhEwSar 
YaBroRos 


Fullr 
DesVen 
OhVen 
OhKathRa 
DesEw 


ZoKathRa 


Cary kouzelnika (wizard) 


Svétlo 
Trvalé svétlo 
Trvala tma 
Magické otvirani dveri 
Prihled zdi 

Vlastni neviditelnost 
Doéasné zviditelnéni 
viastnich stop 

Ohniva koule 

Otravny oblak 
Jedovaty oblak 
Pripalny blesk 

Proti nadprirozenym 
bytostem 

Kouzlo Sedivého Pana 





GAME OVER GO TOLEVEL 8 
Co na jdete v pristim Cisle ¥ Ty” 


Je éas vyletu po hradech 
a zamcich. Take v piistim 0 0 MM 
Excaliburu se 


















podivame do 
staveb pinych 
taju a hruzy. 


Budete bloudit 
komnatami jako 


CADAV ER Ce dle) eT 


a dozvite se, jak pani se zjevuje 
utikali valeéni itil walk ur ue 
zajatci z vézeni Na monitorech se 
ve stredovékém zacala objevovat 
hradé ve hre démonicka ¢erna 


ESCAPE FROM THE (o19)5))) jir4 Lady 


Elvira 





Do sbirky map a navodu vam pyibude 


KING’S QUEST IV. 


Na osmibitech budete utikat ze zajeti 
v Némecku podie Andrewova navodu 


GREAT ESCAPE 


To vse bude sledovat oko prisného 
strazce z nejnovéjsi hry firmy SSI. 





CASOPIS POCITACOVYCH HEE 


CR 5204, MIC 47129 


EXCALIBUR 


Popular Computer Publishing 
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Nashledanou 








Martin Ludvik 
SEFREDAKTOR LukasLadra -LLG 
REDAKCE Andrej Anastasov - ANDREW 
re rege v level 8 
David Kika -dk- 
KRESBY = dors se téSi- 
LAYOUT Ludvik/LLG/Joris 
ADRESA REDAKCE 






redakce 


PCP Excalibur 
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KOUPIT? 

Jaky pocitac si 
® poridit na hry 

a pro domaci 
 Betervaians 
ae 










Gt bb eit 11 tee 
mon Settee SOREL TER 
es > ae : 


Atari STE s my3i (23.000 Kés) a 
s ptipojkou na anténni nebo 
RGB vstup obycejného televizoru 
Vam nabidne skvély zvuk, ale 
omezené grafické moZnosti (16 
barev z palety 4096). Také kva 
litnich her pro STE je v CSFR 
malo, Pro vyuZiti jako profesio- 
nalniho potitacte potfebujete cer 
nobily monitor (6500 Kés), pfi- 
padné harddisk (20000 Kés). 
Vhodné pro nenaroéné uZivatele. 
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AMIGA 500 je v zakladni kombinaci 
s obyéejnym televizorem (nejlépe RGB 
vstup, pri anténnim vstupu je mutneé 
pouZit modulator za 50 DM) nejvhod- 
néjsim pocitacem na domaci pouZiti. 
4096 barev, vynikajici zvuk a multi- 
tasking za 800 DM stale nema kon- 
kurenci. Obrovské mno/Zstvi kvalitniho 
software a novy systém 2.0 (@bjevi se 
v SRN ve druhé poloviné roku 1991 za 
169 DM) Vam umodZni pohodInou praci 
na univerzaini Amize pfi nizké cené. Na 


hry: super.. 









SRT SOSA AAAS ASHES HEEHESSSSTTSTT TESST HS SSSERESSE SSE EEEREREE RE REESE ES 













| Seznam pocitacovych 
obchodw v Praze na- 
jdete v PCM 3/91 (viz 
objednavaci listek) 


| | Martin Ludvik, PCM | 














Podrobne jsou pocitace pro 
domadci pouZiti popsany v pfi- 
ruéce OSOBNI POCITACE (viz 
objednavaci listek). 











